


NOVA GENERACIJA OSEBNIH 
RAČUNALNIŠKIH SISTEMOV 

OSEBNI RAČUNALNIŠKI Si 
IZ LASTNE PROIZVODNJE 

TEHNIČNE LASTNOSTI: 

— RAM 640 K, ROM 64 K 
— Mikroprocesor INTEL 8086-2, 8 MHz 
- 720KB, disketa, 3.5" 
- 20 MB, fiksni disk 
— 3 proste priključne reže, ki sprejmejo 

večino PC XT/AT razširitvenih kartic 
- MCGA gralika (640 x 480 točk) 
— Matrični tiskalnik s širokim valjem 
- Tipkovnica 
- Priključne kartice za kornunikacije 

PROGRAMSKA OPREMA: 

- PODOS 33 
— Oblkovalnik besedil 

- Aplikativna programska oprema 
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INTERTRADE 

STEM PS IT MODEL 30 

Cene kompletnih sistemov od 9,220.000 do 14,000.000 dinarjev 

PUSTI PRI 
POPUSTI PRI 

AVI VEČJIH KO! 
JAVI PROGRAM 

Bi 
B, 

GARANCIJSKI ROK ENO LETO 
- DOBAVNI ROK 45 DNI PO VPLAČILU 

VZDRŽEVANJE PRI UPORABNIKU ALI V NAŠIH 
VZDRŽEVALNIH CENTRIH 

- PO POGODBI ALI PO IZBIRI KUPCA 

SISTEM JE POPOLNOMA KOMPATIBILEN Z IBM PS/2 SISTEMOM 

ZAHTEVAJTE NAŠ KATALOG 
APLIKATIVNE PROGRAMSKE OPREME! 
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INFORMACIJE DOBITE 
V NA: 

BE 
SARAJEVO 
SKOPJE MAD) 
SPLIT UIREC 
OSIJEK 
PIJEKA 
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Cena 1000 din 

to številko zapiramo platnice 3. let- 
nika Mojega mikra, edine jugoslo- 
vanske računalniške revije, ki izha- 

ja v dveh jezikovnih izdajah in torej res 
pokriva področje vseh Mikuličevih frakta- 
lov. Spodobilo bi se, da bi ob tej priložno- 
sti vsem bralcem voščili srečno novo leto, 
ker pa te vrstice pišemo s PC-jem, nas 
»Yu checker« opozarja, da se bomo vsi 
skupaj v tem prestopnem letu morda zna- 
šli v takšnem zazankanem položaju, iz ka- 
terega nas ne bo rešil noben makroukaz. 

SEE [le 
| 

Kako naj vam čestitamo ob zmanjšanem 
obsegu (doslej je bila vsaka števila s prilo- 
go Moj PC debelejša), ob slabšem papirju 
(oglejte si listinge v prejšnji številki) in ob 
medlejših barvah (naši'kolegi v tujini laki- 
rajo naslovnice in revije razpošiljajo v pla- 
stičnih ovitkih s črtno kodo)? Toda zve- 
stoba naših bralcev — zlasti na srbohrva- 
škem jezikovnem področju — in podpora 
naših poslovnih partnerjev nam le dajeta 

V 

Monnet 

Stran 10: Mednarodna žirija izbrala računalnike leta. 
Na sliki: IBM PS/2, model 30, zmagovalec v kategoriji 
PC 8066/8088. Važna sprememba 

Dežurni telefoni: 
(061) 319-798 ali (061) 315-366, 
int. 27-12 

odslej vsak petek od 8. do 12. ure 

[Stran 8: Kdo je kdo 
v svetu risalnikov, 
Podrobneje 
predstavljamo 
Rolandov DAY. 

a ni 
pogum, da vsem skupaj zaželimo vsaj to, 
da bi v prihodnjem letu našli kako zaščito 
pred tem, kar nam doma na vseh ravneh 
seštevajo na abakusu, v tujini pa obraču- 
navajo z »main frami«. 

Čeprav ne moremo delati ne Byta ne 
Chipa, bomo prihodnje leto ostali to, kar 
smo: ne HP ne PC, temveč kar največji oze 

Recenzije 
Vsebina letnika 1987 
Pika na i 
Vaš mikro 

BBSBE5ERBE 

Vodenje saldakontov s PC 
PO frajerji 
Borza Moj PC 

Na naslovni strani: Ker je zadnja letošnja 
številka v znamenju grafike, risalnikov, 
CAD/CAM, skratka, pisanih. zaslonov, 
smo izbrali računalniško grafiko. hiše 
"kome Cartoon iz Dallasa. Računalnik je 
najprej tako dolgo risal bleščečo in je. 
sketajodo se žogo, da je nastala okrogla 
mreža; potem je za ozadje dodal neko 
razglednico in po tridimenmonalni ob- 
delavi ustvari vtis, da žoga lebkli naci 
pokrajino. 

Mo :bir DATA... na utripajoči YU zaslon bomo 
V | skušali priklicati kar največ naslovov, in- 

me F | | (ormacij, namigov. V tej številki smo v pri 
| logi namenoma zbrali sestavke o tem, ka- 

ko ponekod pri nas le poskušajo uporab- 
ljati novo tehnologijo. »Igričarjev« in »he- 
kerjev« naj to ne oplaši in odvrne, tudi 
zanje se bomo še trudili, čeprav moramo 
priznati, da nam v mapah ostaja veliko 
zanimivega pisanja (papir se je ta hip spet 
podražil za 40 odstotkovi). Važno je, da 
vemo, kam gremo vsi skupaj: tja, kjer bo- 
mo lahko preprosteje, lažje in učinkovite- 
je pisali vrstice prihodnosti. Igričarji, he- 
kerji, programerji, sistemski inženirji in vsi 

| tisi, ki računalnika že davno več ne fetiši- 
zirajo, temveč ga pojmujejo kot to, kar je. 
dobro orodje V rokah bistrega človeka. 

Stran 58: V rubriki Igre kar 19 opisov. Na sliki: Gunrunner 

| Slavni in odgovorni urednik revije Moj mikro VILKO NOVAK e Namestnik glavnega in odgovornega urednika ALJOŠA VREČAR 
Poslovni sekretar FRANCE LOGONDER e Tajnica ELICA POTOČNIK e Oblikovanje in tehnično urejanje ANDREJ MAVSAR. 

| FRANCI MIHEVC e Redni zunanji sodelavci: ČRT JAKHEL, MATEVŽ KMET, dipl. ing. ZVONIMIR MAKOVEC, DAVOR PETRIČ, 
JURE SKVARČ, JONAS Ž. 

IŠIČ (Gospodarska zbornica Slovenij), predsednica, Ciril BEZLAJ (Gorenje - Procesna oprema. Titovo V 
SRATKO (Fakulteta z elektrotehniko, Ljubljana), pol. Meksander COKAN (Državna založba Slovenije, jubljana). mag. an GERLIČ 
zanika kulro. kiublana cil ng; Bonlav HADŽIBABIČ (nergoprjek Energ Data Beograd 9" Miloš KOBE (ska, Lj 

JKMAN (IS SRS), Tone POLENEC (Mladinska knjiga, Ljubljana), dr, Marjan ŠPEGEL (nšttut Jože! Štelan, Ljubljana), Zoran Š' Ljubljana 

Časopisni svet: Alenka! 

ČGP Delo | MO MIKRO izdaja In tiska ČGP DELO, lo24 Revije, Titova 35, Ljubljana e Predsednica skupščine ČGP Delo SILVA JEREB e Gi 
BOŽO KOVAČ e Direktor toza Revije ANDREJ LESJAK e Nonaročenega gradiva ne vračamo e MOJ MIKRO je oproščen plač mnenju republiškega komiteja za informiranje, dopis dt 421-V72 z dne 28. 5. 1981, 
Naslov uredništva: Moj mikro. Ljubljana, Titova 35. telelon h. . 315-966, 319-798, leleks 31-255 YU DELO e Mali oglasi; STIK, oglasni Ljubljana. Titova 35 telefon (061) 818-366, int. 36-88 e Prodaja n naročnine: Ljubljana. Tlova 33. telefon h 
Naročnina: letna (6 števi) 6000 din oziroma za $ tovil 5000 din; enoletna (11 številk) 11.000 din 

čila na žiro ratun: ČGP Delo, tozd Revije, za Moj mikro, s0102-603-48914 

Moj mikro. 3 



JONASŽ. 

Ok je luštni« je stavek, ki ga 
skoraj praviloma izreče kdo 
od prijateljev, kadar s seboj 

enašam NEC MULTISPEED; sta- 
ek, ki je tudi meni šinil v možgane, 

zo sem se prvič srečal z njim. Multi- 
eed je zares imenitno oblikovan; 
sebno ljubkost pa mu daje majh: 

ost. gre namreč za t.i. »laptop«, 
ačunalnik, namenjen poslovne: 

m. ki želijo izkoristiti prav vsako 
'ninuto svojega časa in potrebujejo 
siroj, s katerim bodo lahko obdelo- 
zli podatke tudi v hotelu, čakalni- 

zah ali celo med potjo, v letalu. NEC 
mnultiSpeed je stroj, ki je nastal po 
temeljitem premisleku, stroj, ki po- 
Ouja prav vse, kar potrebuje poslov- 

Človek na poti. Njegove bistvene 
dlike so majhne dimenzije in teža 

3 kg), nizka poraba energije, hi- 
ost, enostavna priključitev perife- 
€ in MS-DOS združljivost. 
ker je multiSpeed namenjen pre- 

našanju in uporabi v »nevarnem« 
u, so oblikovalci namenili naj- 

č pozornosti njegovi trdnosti; po 
sedanjih izkušnjah sodeč, kakšna 

osebna pazljivost pri rokovanju z 
m ni potrebna, računalnik deluje 
sseh položajih, na njegovo obna- 
je ne vpliva niti vožnja z avtobu- 

m po malce slabših cestah (pre- 
enol); pri tem pa gre predvsem 

"valiti odlični disketni enoti, ki 
ri našem NEC-u do danes nista še 

dar zatajil. 
Prenašanju računalnika je name- 

njena ročica, ki jo izvlečemo iz za- 
"njega dela, kjer je skrit prostor za 

2. akumulatorske baterije. Z 
nim polnjenjem lahko multiSpeed 
eluje polnih šest ur (dvakrat več 

tt Zenithov Z-181), v kar je vključe- 
-a normalna uporaba disketnih 

Z zmanjšano uporabo enot pa 
z la Čas seveda mogoče precej po- 
zljšati. NEC multiSpeed je namreč 

-zrejen v HCMOS tehnologiji, tako 
z sta praktično edina porabnika 

zjektrične energije LCD zaslon in 
z sketni enoti, Kadar so baterije pri 

cu, nas multiSpeed na lc najprej 
zori z rdečo lučko, ko pa je zalo- 

energije že čisto na psu, se poja- 
na zaslonu napis, ki vam lepo 

tuje: Spravite vse podatke čim- 
na disk, drugače bo nekaj hudo 
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PRENOSNI RAČUNALNIK NEC MULTISPEED 

Poslovnost v naročju 
narobe! Najbrž je odveč povedati, 
da je priporočljivo ubogati, čeprav 
vam ukazuje »le« stroj. 

Zaslon 

LCD zaslon je nameščen v po- 
krov, ki prekriva tipkovnico, kadar 
računalnika ne uporabljamo. Pri to- 
vrstnih računalnikih se konstruktor- 
ji vedno srečujejo z dilemo: ali var- 
čevati s porabo energije, ali pa z 
uporabnikovimi očmi. Pri NEC-u so 
se odločili za drugo varianto; zaslon 
ni osvetljen z zadnje strani, ker bi 
osvetljevanje pač požrlo preveč to- 
ka. Zato se že na začetku srečamo z 
EDINO pomanjkljivostjo tega mikra: 
z njim ni mogoče delati pri slabi 
luči, v nekaterih programih pa je 
prava muka najti utripajoči kurzor. 
Konstruktorji so pač predvidevali, 

Pogled na multiSpeedov zaslon. Nanj 
smo priklicali SideKick, česenj 
Superkey, povrh pa še osnovni meni 
programov v ROM, Težav 
z združljivostjo očitno ne bo. 

da se multiSpeed ne bo prav pogo- 
sto znašel na jugoslovanskih želez- 
nicah, kjer je vidljivost blizu ničle. 
Posebej mučno je iskanje kurzorja 
WordStaru med operacijami find/re- 
place. Takrat namreč kurzor utripa z 
dvojno hitrostjo; ker pa se LCD pik- 
sli ne prižigajo v trenutku, kurzor 
izgine, še preden se je popolnoma 
prižgal. Poseči je treba po stari zvi- 
jači: če hardver česa ne zmore, si 
pomagaj softversko! Kar v DEBUG-u 
sem napisal tale kratki programček, 
ki poveča kurzor in vsj delno rešuje 
problem: 
MOV AH,01 
MOV CH,00 
MOV CL.07 
INT 10 
INT 20 
Z nekaj dodatnega denarja pa je v 

ZDA mogoče kupiti novo varianto 
tega mikra z oznako EL, ki za »ne- 
kaj« (200) dolarjev več ponuja elek- 
troluminuscentni LCD zaslon. z 
osvetlitvijo (backlit). Ker tak zaslon 
troši več energije, je v multiSpeed 
EL vdelan močnejši akumulator. 
LOD zaslon lahko tudi snamemo 

—o— 

in uporabimo domači monitor; mul- 
tiSpeed ima predvideno vtičnico, s 
katero lahko priključimo kakršenko- 
li (proizvajalec seveda priporoča 
MultiSync) RGB monitor (žal ne obi- 
čajnega TTL monochrom). Seveda 
smo se takoj lotili preizkušanja, 
stvar je delovala brezhibno na Multi- 
Sync in TVM EGA monitorju, le na 
Orionovem 1280 je bila slika malce 
zamaknjena v levo. MultiSpeed de- 
luje vedno v CGA ločljivosti 
(640 x 200 ali 320 x 200) in sicer v 
barvah na zunanjem monitorju. Na 
LCD zaslonu lahko izberemo dva 
načina prikazovanja barv; v prvem 
načinu (s posebnim programom) 
določimo, katera barva se bo na 
LCD zaslonu prikazala kot temna in 
katera kot svetla, v drugem načinu 
pa se različne barve ločijo po osvet- 
ljenosti — podobno kot pri Amstra- 
dovem PC-ju z monokromatskim 
monitorjem, ki namesto barv prika- 
zuje sive nianse. LCD zaslon je mo- 
goče zelo preprosto (spet čestitke 
oblikovalcem) sneti z računalnika 
če bi kdo želel računalnik uporab- 
ljati predvsem doma, z zunanjim 
monitorjem. Pred multiSpeedom se 
lahko namreč mirno skrije katerikoli 
»tavelki« PC, ki ne uporablja trdega 
diska, vendar več o lem kasneje. 

Tipkovnica 

MultiSpeedova tipkovnica je 
edini del računalnika, ki ni bil nare- 
jen pri matični firmi Nippon Electric 
Company. Kupili so jo od podjetja 
ALPS America, ki ga poznamo po 
odličnih (a dragih) tiskalnikih. Je 
ena boljših, čeprav ne »klika«. Zara- 
di pomanjkanja prostora pri tovrst- 
nih računalnikih redko srečujemo 
tipkovnice z ločenim numeričnim 
delom, pri NEC-u so ta problem re- 
šili tako, da so ga preselili nad dru- 
ge tipke in kar nekaj časa je treba, 
da se človek privadi takšni razpore- 
ditvi. Obe LED diodi (Num Lock in 
Caps Lock) sta vdelani v ustrezni 
tipki. Tipki F in J sta poglobljeni, kar 
precej olajša slepo tipkanje. 



Posebnost tipkovnice sta tipki, ki 
ju ne najdemo na standardnih PC/ 
XT/AT tipkovnicah; prva ima oznako 
Pop Up, druga pa Help. Prva se upo- 
rablja za klic progratnov, ki so v 
multiSpeedovem ROM-u, z drugo 
pa kličemo pomoč ob kateremkoli 
trenutku. Help datoteke so prav ta- 
ko v ROM«u. 

Periferija 
Nec multiSpeed ni razširljiv! Če- 

prav je IBM-ov standard uspel prav 
zaradi odprte arhitekture, so se 
NEC-ovi konstruktorji temu odpove- 
dali. Vanj so raje vtaknili vse, kar 
poslovni človek potrebuje na poti; 
doma (ali v službi) pa ima najbrž še 
en MS-DOS računalnik. Takšno raz- 
mišljanje najbrž ni povsem brez 
podlage; Američan, ki bo kupil lap- 
top računalnik, bo potreboval pred- 
vsem dobre baterije, dobro tipkov- 
nico, vmesnik za tiskalnik, priročen 
medij za shranjevanje podatkov in 
modem. Trdi disk je tu najbrž po- 
vsem odveč, ker onemogoča upora- 
bo raunalnika na barerije. 

V multiSpeed sta vdelani dve di- 
sketni enoti modernega 3,5 palčne- 
ga formata kapacitete 720 K. Odli- 
kujeta se po nizki porabi energije in 
hitrosti. Obe enoti sta lahko doseg- 
ljivi z desne strani. Prekriti sta z 
vratci, ki se avtomatično zaprejo, ko 
vzamemo disketo iz ležišča. Poga- 
nja ju poseben NEC-ov kontroler z 
zanimivimi. lastnostmi. Če želimo, 
ga lahko softversko prestavimo v 
način dela FDC Power Save. V tem 
načinu kontroler ni pod napetostjo, 
kadar disketni enoti nista v uporabi, 
Operacije z enotama so malenkost 
počasnejše, ker se kontroler iniciali- 
zira ob vsakem dostopu do enote. 
Zakasnitev je minimalna in praktič- 
no neopazna pri branju ali pisanju 
večjih datotel 

Na zadnji strani so štirje konek- 
torji za zunaji RGB monitor, vzpo- 
redni (Centronics) vmesnik za ti- 
skalnik, zaporedni (RS-232C) vmes- 
nik za komunikacijo in konektor za 
priključitev na IBM PC/XT. 

Serijski vmesnik pride prav za 
prenašanje programov s kakega od 
velikih bratov ali pa za priključitev 
zunanjega modema. V multiSpeedu 
je na levi sicer že predviden prostor 
za modem, ki ga dokupimo na karti- 
ci. Tu seveda ne gre za standardno 
PC kartico, temveč za miniaturen 
NEC-ov modem, narejen posebej za 
multiSpeed in predviden kot opcija. 

Datoteke pa je mogoče prenašati 
tudi na drugačen način. MultiSpeed 
lahko uporabimo kot zunanji disket- 
ni enoti za PC/XT računalnik. V tem 
primeru ju povežemo preko četrte- 
ga konektorja z oznako EXT FDC. 
Obema enotama ukazujemo dil 
no iz DOS na PCIXT, njuna uporaba 
pa je seveda omejena; prepovedani 
so. ukazai FORMAT, DIŠKCOPY, 
CHKDSK in podobni. 

Črevesje 

sega pa veliko večje hitrosti od svo- 
jega vzornika. Dostop do pomnilni- 
ka ni upočasnjen s čakalnimi stanji 
(zero Wait states), razen pri izpiso- 
vanju na zaslon. Če temu dodamo 
še dvakratni takt od običajnega 
(9,54 MHz), dobimo hitrosti, ki so 
blizu standardnega IBM AT z uro 6 
MHz. Takt procesorja lahko po želji 
nastavimo tudi na običajno frekven- 
co, 4,77 MHz. 
Zaman bomo iskali podnožje za 

matematični koprocesor — ni ga. 
Konstruktorji so, kot kaže, predvide- 
vali, da bo multiSpeed dovolj hiter. 
brez njega. 

Takoj zraven procesorja najdemo 
16 K PROM, ki vsebuje Phoenixov 
BIOS (posebej prirejen za multiSpe- 
ed) in generator znakov. PROM je 

Dve multiSpeedovi 3,5-palčni enoti sta 
skriti na desni strani. Na zadnji strani 
je na voljo kar pet konektorjev; vsi 
spadajo med standardne, zato klonov 

povezavo z IBM PC/XT/AT, konektor 
Centronics za tiskalnik, priključek za 
RGB monitor in napajanje. Lepo so 
vidna štiri stikala DIP, ki pa so 
namenjena tovarniškemu testiranju 
računalnika. 

na žalost prispajkan v osnovno 
ploščo, kar pomeni precej težav pri 
Vdelavi YU znakov. Ni namreč prav 
prijetno šariti s spajkalnikom po 
"matični plošči, na kateri se elementi 
dobesedno prerivajo med seboj. 

Poleg BIOS-a pa je v računalnik 
vdelanega še 0,5 Mb (!) ROM, v kate- 
rega je vpisanih šest uporabniških 
programov, o katerih bomo govorili 
malo kasneje. Razširimo ga lahko 
še za 256 K, bodisi s kakšnim pro- 
gramom, ki ga bo izdal NEC, bodisi 
s kakšno aplikacijo, ki jo sestavimo 
sami in zapečemo v EPROM. 
RAM je tik pod tastaturo. Razde- 

ljen je v dve skupini: 512 K Pseudo 
RAM in 128 K Static RAM. Zaradi 
majhne porabe energije lahko del 
statičnega pomnilnika (126 K) upo- 

ibimo kot RAM disk, ki ga poganja 
baterija tudi tedaj, ko je računalnik 
izklopljen. 

Za video je rezerviranega 16 K 
dodatnega RAM (kot na standard- 
nih CGA karticah), ki zadostuje za 
dve strani grafičnega zaslona. 

Omeniti velja tudi uro realnega 
časa, ki deluje tudi takrat, kadar je 
računalnik izklopljen. 

Softver 

Računalnik je zgrajen okoli NEC- 
ovega (jasno!) CMOS procesorja 
PD70116D-10. Pod to skrivnostno 
oznako se pravzaprav skriva znani 
V30. procesor, ki je popolnoma 
kompatibilen z intelovim 8086, do- 

Phoenixov BIOS sodi med naj- 
boljše, popolnoma je prirejen multi- 
Speedovi arhitekturi, tako da težav s 
prenosljivostjo programov praktič- 
no ni. Računalniku je prilagojen tu- 
di operacijski sistem, Microsoftov 

MultiSpeed MS-DOS 3.20, ki podpi- 
ra programe v ROM-y, in trdoživi 
RAM disk. Sistem podpira tudi ne- 
kaj ukazov, ki jih ne najdemo v IBM 
PO-DOS 3.20; najpomembnejši je 
vsekakor APPEND, ki končno rešuje 
stare težave WordStara 3.4: z AP- 
PEND določimo direktorije, po kate- 
rih bo program iskal svoje dodatne 
(overlay) datoteke, WS 3.4 lahko ta- 
ko poženemo s kateregakoli diska 
ali direktorija, če predhodno z AP- 
PEND določimo direktorij, kjer so 
WS datoteke. APPEND je končno 
vključen tudi v novi IBM-ov PC-DOS 
330. 

Zaradi programov v ROM-u izgu- 
bimo okrog 2 K pomnilnika, ki ga 
programi potrebujejo za sistemske 
spremenljivke. To pa seveda lahko 

privede do težav s kompatibilnostjo. 
MultiSpeed MS-DOS zato vključuje 
tudi ukaz KILLPOP, ki popolnoma 
izklopi programe v ROM-u. 

Preizkusili smo nekaj programov, 
ki smo jih prenesli z AT kompatibil- 
ca preko serijskega vmesnika: Fox- 
Base: dBase lll Plus, WorgStar 4.0. 
Turbo PASCAL, Turbo C, Crosstalk 
Brez težav sta delovala tudi Side- 
Kick in SuperKey, ki sta ponavadi 
precej kritična. Pri roki smo imeli 
tudi originalen IBM-ov PC DOS 3.30, 
posnet na 3,5-palčno disketo. Multi- 
Speed se je z njim obnašal kakor 
vsak PC, njegovih posebnosti (ROM 
software, RAM disk) pa seveda ni- 
smo mogli več izkoristiti. VDISK 
3.30 je deloval, ni pa preživel izklo- 
pa računalnika. 

Bolj zanimiv pa je softver, ki ga 
nosi multiSpeed v internem ROM-u. 
V MS-DOS svetu ni v navadi, da bi 
računalniki imeli več ROM-a, kot ga 
potrebuje BIOS. NEG je s to potezo 
precej tvegal, saj je računalnik očit- 
no namenjen ljudem, ki doma že 
imajo PC/XT/AT kompatibilca. Tak 
uporabnik pa bo najbrž z domačim 
računalnikom poganjal druge pro- 
grame, kot pa jih premore v ROM-u 
mali multiSpeed. Na drugi strani pa 
je imenitno imeti urejevalnik besedil 
V trenutku pri roki, brez zoprnega 
brskanja po disketah, ter ob koncu 
dela spraviti datoteko v RAM disk, 
podprt z baterijo. (Tak koncept je do 
konca izpeljal striček Clive s svojim 
Z-88.) 

Vdelanih je šest programov. 
1. TELCOM, program za komuni- 

kacijo 
2. NOTEPAD, urejevalnik besedil 
3. FILER, podatkovna baza 
4. OUTLINER, program za skici- 

ranje idej 
5. DIALER, program za avlomati- 

zacijo telefonskih klicev 
6. SETUP, urejevanik sistemskih 

parametrov računalnika 
Med njimi vsekakor manjka pre- 

glednica (spreadsheet), ki je poleg 

OŠ ČI) 

urejevalnika besedil poglavitno oro- 
dje poslovnežev. 

Ker so vsi programi zapečeni v 
ROM, jih lahko v trenutku prikliče- 
mo s pritiskom na tipko z oznako 
PopUp. Na zaslonu se prikaže meni, 
s kalerega izberemo želeni pro- 
gram, Vsakega od njih lahko kliče- 
mo v kateremkoli trenutku (razen 
seveda med operacijami z disketni- 
ma enotama), celo drugega prek 
drugega. Program, ki ga prekinemo, 
se ustavi; o kakšnem multitaskingu 
seveda ni govora. Ideja je očitno 
prevzeta od Borlandovega Sidekic- 
ka, le da programi ne zavzemajo 
praktično nobenega pomnilnika ra- 
zen nekaj zlogov na skladu. 

Nobeden od programov ni kaj pri- 
da kvaliteten, ida bi se splačalo o 

njih zgubljati besede; je pa res, da 
so sila priročni, ker so pač v vsakem 
trenutku na voljo. Imenitno pa bi 
bilo, če bi imel človek v ROM-u za- 
pečen kakšen uslužnostni (utility) 
program; prav nerodno je na primer 
Včasih, kadar urejaš z WordStar-om 
kakih 300 K dolgo besedilo, pa ni- 
maš pri roki formatirane diskete, ka- 
mor bi ga shranil. No, za multiŠpe- 
edove ROM programe se bo gotovo 
tu in tam našel kakšen opravek; za 
resnejše delo pa bo uporabnik segel 
po izdelkih velikanov MicroPro, 
Sentinel, Ashton-Tate ali Microsoft. 

Kupiti ali ne? 

O tem vprašanju pri nas najbrž ne 
bomo veliko razmišljali. V naši druž- 
bi pač nimamo prav mnogo poslov- 
nežev, ki bi želeli izkoristiti vsak tre- 
nutek prostega časa na potovanju 
ko jim bomo imeli, nam bo gotovo 
bolje šlo. Za Američane pa je multi- 
Speed zagotovo dober nakup. Odli- 
kuje se predvsem po ugodni ceni, ki 
je ena najnižjih med laptop računal- 
niki. V Združenih državah ga je mo- 
goče dobiti za okroglih 2000 dolar- 
jev. Tudi precej hiter je, prenitevata 
ga le nova modela Toshibe in Com- 
paga, ki pa sta prava AT kompatibil 
ca z vdelanim trdim diskom in sko- 
raj štirikratno ceno 

Morda se nam ob spogledovanju 
s Tajvanci cene laptop računalnikov 
le zdijo malce pretirane, vendar ne 
smemo pozabiti, da gre tu pravilo- 
ma za izdelke, ki so plod razvoja, ki 
ga je morala vsaka firma opraviti 
Sama od začetka do konca. V PC/ 
XT/AT svetu smo se že navadili, da 
IBM razvije računalnik, ki ga vsi dru- 
gi navdušeno kopirajo za male pare. 
IBM Convertible je bil na žalost pre- 
več zanič, da bi ga kdo želel kopira- 
ti; na tem področju je vsak odvisen 
samo od sebe. To pa stane! 
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PROGRAMSKA OPREMA ZA CAD/CAM 

Tudi plastiko brizgamo 
s tipkami in miško 
MIRO GERM 

delovnimi postajami Hewlett-Packar- 
| Z, |dove serije 9000 poleg lastnih rešitev 
LZ za področje strojništva (ME-10 in ME- 
30) lahko uporabljamo tudi programsko 
premo drugih proizvajalcev, kot so TC-APT. 

| DEAS, ANSYS in GRAFTEK. 
Programska oprema GRAFTEK je integriran 
sistem, ki obsega področje konstruiranja, 
tehničnega risanja, modeliranje kalupov za 
vbrizgavanje plastike, analizo tečenja plasti 

e v kalupu, analizo hlajenja kalupa ter gene- 
o proti orodja za numerično "vodene 

Osnova sistema je integrirana baza poda- 
tkov, ki omogoča kontinuiran proces od ideje 
do izdelka (slika 1). S programom GMS opi- 
šemo geometrijo izdelka le erikrat in jo ka- 

Slika da 

nim jezikom AGILE. Kar lahko naredimo z 
uporabo menijev, je mogoče sprogramirati. V 
tovarni BBC imajo recimo sprogramiran ce- 
loten postopek konstrukcije in izdelave tur- 
binskih lopatic. Treba je podati le nekaj os- 
novnih parametrov. Kakšen je skok produk- 
tivnosti, si lahko mislite. 

Trodimenzionalno modeliranje 

Osnova vsakega postopka je opis geome- 
trije izdelka, To lahko naredimo s tehnično 
risbo, kar ima svoje pomankljivosti, pred- 
vsem pri obdelavah z numerično vodenimi 
Stroji ali analizi, ali pa kot trodimenzionalni 
model. Konstrukcijo modeliramo s točkami. 
črtami, loki, krogi, poligoni, zlepki, koničnimi 
krivuljami itd. Poleg absolutnega kartezične- 
ga koordinatnega sistema lahko uporablja- 

Slika 5 

Slika 1 

3D modela z uporabo različnih projekcij, kot 
sta naris in stranski ris. Uporabnik ima popo- 
len nadzor nad načinom kotiranja. Lahko 
uporablja različne standarde (ANSI, ISO, DIN 
itd.) ali pa si definira svoj standard, npr. JUS 
Samo kotiranje poteka tako, da najprej izbe- 
remo želeni način, nato se npr. pri daljici 
dotaknemo s križcem prve in zadnje točke ter 
s križcem pokažemo lego kote. Primer teh- 
nične risbe vidimo na sliki 3. 

Trdnostna analiza izdelka 

Namesto da bi izdelali in testirali trdnost 
protitipov, lahko analiziramo trdnost izdelka 
z numerično matematično metodo, imenova- 
no metoda končnih elementov, kjer je analiza 
celote prevedena v analizo manših delov — 
končnih elementov, od koder tudi ime. Pro- 

Slika 6 

sneje uporabljamo v drugih fazah, pri kotira- 
niju in dokumentiranju, pri izračunu poti oro- 
dij za numerično vodene stroje, pri generaciji 
mreže za programe analize trdnosti ter pri 
simulaciji vbrizgavanja plastike. 

Avtomatizacija postopkov 

S programom GMS komuniciramo preko 
menijev na zaslonu in tablici, Postopke lahko 
avtomatiziramo s programiranjem funkcij- 
skih tipk ter praznih polj na tablici. Tako 
lahko naenkrat izvedemo najbolj uporabljena 
zaporedja ukazov. Bolj obsežne postopke 
konstruiranja avtomatiziramo s funkcijo re- 
cord in playbayck. Zaporedja ukazov lahko 
popravljamo z editorjem in jih priredimo 
funkcijski tipki ali polju na tablici. Pri bla- 
ybacku lahko vnesemo druge numerične 
vrednosti ter dobimo isto obliko različne veli- 
kosti. Pri modeliranju čevlja, na primer, bi 
bilo potrebno definirati le eno številko, druge 
bi dobili z uporabo zgornjih funkcij. Tretji, 
najmočnejši način je programiranje z grafič- 
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mo tudi svoj koordinatni sistem. Na žični 
model lahko napnemo ploskve. Na razpolago 
imamo 25 različnih tipov ploskev, od analitič- 
nih (ravnina, rotacijske ploskve, ploskve zao- 
krožitve) do ploskev splošnih oblik (Coonso- 
va krpa, Bezierova ploskev, B — ploskev ter 
inverzna B — ploskev). Na sliki 2 vidimo pri- 
mer uporabe ploskev splošnih oblik ter žič- 
nega modela. 

integralni del programske opreme GRAF- 
TEK je tudi program za modeliranje polnih 
teles ROMULUS. Telo lahko oblikujemo z 
uporabo osnovnih oblik, kot so kocka, valj 
prizma, in Boolovih operatorjev, z raztegova- 
njem profila v telo ali pa z rotacijo preseka v 
telo. 

Obliko lahko opišemo kot žični model, plo- 
skovni model ali polni model, kar pač najbolj 
ustreza uporabi. 

Tehnično risanje 

Danes še vedno uporabljamo tehnično ri 
bo kot del dokumentacije v fazah konstruira- 
nja in izdelave. 2D tehnične risbe dobimo iz 

gram GMS omogoča generacijo mreže na 
geometriji izdelka, ki jo uporabljamo pri tej 
metodi. Datoteko včitamo v program analize, 
kakršna je npr. ANSYS, ki izračuna porazdeli- 
tev napetosti po izdelku. Tako določimo po- 
trebno debelino ali material izdelka 

Tudi analiza brizganja plastike temelji na 
metodi končnih elementov. Na sliki 4 vidimo 
primer mreže. 

Modeliranje kalupov, analiza 
tečenja plastike v kalupih ter 
analiza hlajenja kalupov 

Graftekova programska rešitev MOLDMA- 
KER omogoča avtomatizacijo celotnega pro- 
cesa v industriji plastičnih izdelkov. Tu ne gre 
zgolj za izdelavo orodij za plastiko, kar ljudje 
večkrat pomotoma mislijo, ampak za avtoma 
tizacijo celotnega procesa proizvodnje izdel- 
kov iz plastike. Uporaba tega paketa omogo- 
ča občutno zmanjšanje stroškov izdelave ka- 
lupov, izbiro najbolj primernega materiala. 
izboljšanje kvalitete plastičnih izdelkov ter 



Slika 2 Slika 3 

skrajšanje celotnega procesa. Algoritme so 
razvili na Cornell University pod sponzor- 
stvom firme Graftek, Eastman Kodak, Gene- 
ral Electric itd. 

Preden se lotimo dejanske izdelave kalupa, 
je preveriti, ali se tak kalup sploh da 
vbrizgati. Programi omogočajo simulacijo 
polnjenja kalupa. Konstruktor lahko spremi- 
nja geometrijo izdelka ali spremeni material. 
Ravno tako je treba opisati geometrijo kalu- 

a, kar je avtomatizirano z uporabo.baze 
standardnih kalupov in komponent. Kon- 
struktor lahko v treh dimenzijah enostavno 
preverja lego negativa izdelka v kalupu, lego 
hladilnih kanalov itd. (slika 4a). Lahko anali- 
zira hlajenje kalupa, predvidi čas hlajenja 
(hlajenje je 60% časa same izdelave in je 
bistveno pri ceni izdelka), določi število hla- 
dilnih kanalov in določi način hlajenja. Pred- 

Slika 7 

— HASCO, evropska knjižnica standardnih 
orodij 

SIMUMAT, knjižnica z opisom plastičnih 
materialov 

Tip materialov uporabljamo v SIMUFLOW 
in SIMUFLOW 3D. Program omogoča vnos. 
brisanje in popravljanje materialov. Izlistamo 
lahko materiale po tipu, proizvajalcu itd. Opis 
materiala obsega tudi talilno temperaturo. 
temperaturo orodja, temperaturo vbrizgava: 
nja. Obsega prek 400 najbolj pogosto upo- 
rabljenih materialov. druge lahko dodamo 
sami 

— Analiza hlajenja kalupa SIMUCOOL 
Program izračuna čas hlajenja, optimalno 

dolžino in razmik hladilnih kanalov. Pokaže 
vpliv različnih hladilnih sredstev, pretokov ali 
velikosti hladilnih cevi na hlajenje (slika 7). 

Slika 8 

Slika 4 

sti, tako da enostavno p katemi 
orodja imamo na voljo 

Prek menija povemo tehn 
metre obdelave, kot s 
itd. Nekateri parametri 
opisu orodja. 

Izberemo ti 
nje, izdelava profilov 
obdelave) 

Pri vsaki obdelav 
vrtanju poznamo več 
globoko vrtanje, vrezo 

Povemo velikost o 
teriala (le pri stru: 
geometrijo) 

— S križcem pok 
ometrijo (pri vrtanju — točke.pri o! 
profilov 
obdelavah 

krivulje p 
ploskve) in al 

vidi tudi skrčitve in ustrezno poveča negativ. 
Programska rešitev MOLDMAKER poleg 

paketa GMS obsega programe: 
Program SIMUFLOW za analizo vbrizga: 

vanja 
Omogoča analizo velikosti kanalov vbri 

avanja in hitro 2D analizo modelov. Preveri- 
mo lahko različne parametre postopka, kot 
so temperatura taline in kalupa, čas vbrizga- 
vanja za ralične matriale ter ustrezne pritiske. 
Rezultate lahko pogledamo grafično. 

naliza vbrizgavanja SIMUFLOW 3D 3D 
etodo končnih elementov 

goča analizo parametrov vbrizgavanja 
eksnih 3D oblikah. Treba je podati 
ala, čas vbrizgavanja, silo zapiranja 

Del rezultatov analize smer ter lego vr 

Standardna baza orodij in komponent 
OPTIMOL 

Ko po mo velikost in debelino plošče 
orodja, program avtomatično nariše druge 

dje. Na t 
nestandardna 

žeometrijo dela prenesemo v oro- 
ačin lahko hitro opišemo tudi 

odja (slika 6) 

Generacija poti za numerično 

vodene stroje 

Če hočemo iz surovca dobiti izdelek ali 
vrezati v kalup negativ izdelka, je treba gene: 
rirati poti orodja za numerično vodene stroje. 
kot smo že rekli, lahko pri modeliranju upora 
bimo poljubno' kombinacijo žičnega, plo- 
skovnega ali polnega modela. Isto geometri- 
jo uporabimo pri generaciji poti orodja, ki jo 
lahko dinamično prikažemo in sproti poprav- 
ljamo. Program omogoča od 2 do 5-osne 
obdelave. Delo je različno glede na progra- 
me, kakršen je npr. TC-APT, saj ni treba pro- 
gramirati poti orodja, ampak pokažemo že 
prej opisano geometrijo. Seveda pa pozna 
vsak program optimalna področja uporabe. 

Za ilustracijo si v grobem oglejmo sam 
postopek v GMS 

— Najprej je treba definirati orodja, ki jih 
imamo na razpolago. Podatki so numerični 
npr. radij, ter geometrijski (žični model or 
dja, ki ga vidimo pri dinamičnem prikazu) 
Knjižnica orodij je urejena po tipu in veliko: 

pomik orodja. Na slikah 8 in 9 vidim 
prikaz poti orodja 

Poprocesorje naredimo lahk 
jem poprocesorjev al 
redi po si 
mernejši, saj lahko uporabnik 
in dopolnjuje poprocesor. 

ih proiz 

Sam proces od modeliranja do izdelave ne 
gre samo iz dane laze v drugo. 
potrebni tudi popravki. Pomembn 
delamo na isti bazi podatko 
ski model uporabljamo tak 
kot v tehnologiji. Če dober 
izdelek, je potrebni ruktet 
ja in tehnologa. Za konec še opomba; pro: 
gram je dober toliko, kolikor ga znamo upo 
rabljati 

struk 
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CIRIL KRAŠEVEC 

ehnologija tiskalnikov je 
dandanes že tako napredo- 

—— vala, da marsikdo sploh ne 
omisli, da bi za »poceni CAD« žr- 
voval nekaj tisoč mark ali dolarjev 

Z matričnim tiskalnikom lahko izti- 
skamo predlogo za izdelavo tiska- 
ega vezja, na papirju lahko oveko- 

večimo umetnijo, narejeno z Aut 
CAD. Če pa nam kvaliteta matrični 
ka ni dovolj dobra, lahko sežemo po 
laserskem tiskalniku in se gremo 
namizno založništvo. Cena laser- 
skega tiskalnika pa je tako ali tako 
zelo blizu ceni boljših risalnikov 
manjšega formata. 

Pa kljub vsemu ne gre risalnikov 
popolnoma odpisati. V tehniki so 
neredko po mizah razgrnjene cele 
plahte načrtov. Mnogokrat je po- 
membnejša konkretna črta kot pa 
pikčasto stopničasta diagonala. Za- 
radi preglednosti risbe ali načrta pa 
niso odveč niti linije in krivulje raz- 
čnih barv. Hipotetično lahko zatr- 

dimo, da so risalniki sicer potrebni, 
so pa mehansko komplicirane na- 
prave in morda jih bodo pokopali 
takoj, ko bodo laserski tiskalniki ti- 
skali formate, pritrjene na zidu 
v ločljivosti 1000 x 1000 pikic na 
kvadratno inčo in to v najmanj 256 
različnih barvah. 
Kdo je kdo? 

Na tržišču risalnikov prav gotovo 
dominira Hewlett—Packard. Takoj 
za njim se uvršča Houston Instru- 
ment. Strategija obeh proizvajalcev 
2 usmerjena k zelo kvalitetnim na- 
pravam za potrebe visoke tehnolo- 

e. Packardovi risalniki stojijo po- 
eg zelo zmogljivih in dragih raču- 
slnikov ali delovnih postaj za CAD, 
dslani so po zahtevnih kriterijih za 
htevnega kupca z zelo debelo de- 
nico. Niso pa hiperzahtevni ku- 
edini, ki z računalnikom rišejo 

> papirju. Takšne so za svojo ciljno 
upino izbrale firme, ki so v senci 

razvijale risalnike, dostopne 
xromnejšim zahtevam in žepu. Sad 
zvoja nigo bili samo približki risal- 
kov, temveč tudi novi prijemi in 
va tehnologija. Novinci so znali 

delati zmogljive risalnike za bi- 
veno manj denarja. S ceno so si 
gotovili tržišče, z dobro prodajo 
denar za nadaljni razvoj. Prodajo 
obilno podprli novi trendi na ra- 
alniškem nebu. Zmogljivosti re- 

tivno. poceni mikroračunalnikov 
razmahnile področje računalni- 

»o podprtega risanja in načrtova- 
z. Na trgu je vse več programov za 

AD in vsi za izhod uporabljajo ri- 
nik 

eni. risalniki pa niso uničili 
ett- Packarda. Tudi ta firma je 

a na trg risalnike manjšega for- 
- za nižje cene. Osnovno vo- 
je bila kvaliteta in status naj- 

boljšega 

Govorimo kot HP 

Ker smo že omenili poplavo pro- 
v, ki predvidevajo za izhodno 
v risalnik, najprej poglejmo, 
programi podpirajo skoraj 

x risalnik. Risalnik ima v ohišju 
zort tudi mikroračunalnik. V fiks- 
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|PERIFERNA OPREMA 

RISALNIK ROLAND DXY-990 

Ples peres v ritmu RD-GL 
nem pomnilniku (ROM) pa je inter- 
preter za poseben jezik, s katerim 
fisalniku dajemo navodila za delo. 
Takšen jezik, ki omogoča bistveno 
lažje posredovanje ukazov risalni- 
ku, so uporabili pri Hewlett- Pac- 
kardu. Poimenovali so ga Hewlett- 
—Packard. Graphics Language 
(KPGL). Kasneje so podobne nabo- 
re ukazov za risalnik uporabili tudi 
drugi izdelovalci. Danes je v večini 

drugih direktnih ukazov prek 
tipkovnice. Prikazovalnika kažeta 
v vsakem trenutku koordinati peresa. 
Na zadnji strani risalnika so stikala za 
konfiguracijo vmesnika in funkcij 
risalnika ob vklopu, gumb za 
nastavitev pritiska peresa, paralelni in 
serijski vmesnik in stikalo za vklop. 

risalnikov vdelan s HPGL združljiv 
interpreter, le da so imena različna. 
Vsi pa posebej poudarjajo, da gre za 
enoten standard. 

HPGL 

Ker bomo v nadaljevanju zapisa 
podrobneje predstavili Rolandov ri- 
salnik DXY—990, poglejmo, kakšen 
je grafični jezik, ki je popolnoma 
združljiv s Packardovima risalniko- 
ma HP—7475 in 7470. Roland je po- 
imenoval svoj jezik Roland DG 
Graphic Language (RD-GL) 

Grafični jezik pozna 56 ukazov, ki 
se vedno zapišejo v formatu ASČIL 
Sintaksa ukaza je naslednja: ukaz, 
ločilo, parameter, ločilo, parameter, 
zaključek. Konkretno pa ukaz izgle- 
da takole: »PA 5000, 5000;«, in zah- 
teva, da risalnik premakne pero na 

absolutni koordinati 5000, 5000. 
Ukaz je vedno sestavljen iz dveh ve- 

Črk, ki sta angleški okrajšavi 
imena (PA — Plot Absolute, PO 
— Pen Down..). Posamezne ukaze 
končujemo s podpičjem, ki pa ga 
lahko izpustimo za edinim ali za 
zadnjim ukazom v nizu. Ukazi so 
treh različnih tipov: brez parame- 
trov, s parametri in z neobveznimi 
parametri 

Zmogljivosti s HPGL združljivimi 
risalniki bomo najlaže predstavili 
kar med sprehodom skozi nabor 
ukazov grafičnega jezika. Risalnik 
lahko z enim ukazom nariše lok ali 
krog. Nariše lahko četverokotnik 
v relativnih ali absolutnih koordina- 
tah, površino lahko zapolni s štirimi 
različnimi šrafurami, sliko lahko po- 
veča ali zmanjša oziroma prilagodi, 
če mu spremenimo izhodišče in for- 
mat, če pa mu podamo spodnji levi 
sn zgornji desni kot okna, bo risal 
V izvornem merilu samo v oknu. Ri- 
salnik ima tudi več (do 18) naborov 
znakov , ki jih izpisujemo z določe- 
no širino in višino ter v poljubni legi 
(horizontalno, vertikalno, postavlje- 
no na glavo ali po diagonali). Dolo- 
čamo lahko hitrost premikanja pe- 
resa ali pa izbiramo pero, ki ga ima- 
mo v gnezdu pod določeno številko. 
Obstajajo pa tudi ukazi za definira- 
nje lastnih znakov, za reinicializaci- 
jo, za senčenje, za rotiranje koor 
nat in za digitalizacijo območja. 

Prav zadnji ukaz je zelo zanimiv, 
saj proizvajalci že ponujajo celice, 
ki jih risalnik zagrabi namesto pere: 
sa in nato pregleduje risbo ter po 



serijski liniji pošilja računalniku po- 
datke o sliki v rastrski obliki. Nor- 
malno pa risalniku z ukazom dolo: 
mo okno, kjer bo digitaliziral, ob 
pritisku na tipko ENTER pa pošlje 
računalniku podatek o koordinatah 
izbrane točke. 
Kako ločimo risalnike! 

Pa se spet povrnimo k splošnim 
temam v zvezi z risalniki. Osnovni 
podatek vsakega risalnika je format 
papirja, na katerega riše. Od tega 
podatka je tudi najbolj odvisna ce- 
na. Ker so največje tržišče Združene 
države, so podatki o formatih in pa- 
rametrih v zvezi z merami vedno 
v inčih. Običajno se uporablja for- 
mat iz tehničnega risanja (A4 
— v ZDA 8,5 x 11 inčev, v Evropi 8,5 
x 12 inčev). Pri podatkih za risalnike 
pa boste večkrat naleteli na forma- 
te, označene s črkami od A do E. 
Ameriški formati so: A 
5x11;B—A3—-11x1 
z 34 x 44 inčev. 

Naslednji pomemben podatek je 
način risanja. Običajno si predstav- 
ljamo risalnik, ki z natančno meha- 
niko vodi pero po koordinatah x in 
v. Enak efekt dosežemo, če premi 
kamo pero samo po eni, papir pa po 
drugi koordinati. iz angleščine pri- 
hajata dva izraza, ki karakterizirata 
način risanja. Prvi se imenuje Flat- 
bed, drugi pa Drum ploter ali Rol- 
ler—bed. Prav zadnji način je zelo 
karakterističen za risalnike Hewlett- 
—Packarda. 
Oba načina risanja zahtevata na- 

tančno premikanje peresa oziroma 
sledenje peresa koordinatam. Vsa- 
ko zdrsevanje ali premik papirja po- 
menita napako, ki je največkrat tako 
kritična, da je treba načrt na novo 
risati 

Pri ploskovnem vpetju je treba 
papir fiksirati tako, da se ne bo pre- 
maknil, ko bo pero potegnilo črto. 
Prav tako je treba paziti na tista me- 
sta, kjer papir ni raven, saj lahko na 
izbočenem mestu pero zagrabi in 
zmečka papir. Zaradi neravnosti pa- 
pirja pa lahko, zaradi relativno 
majhnega hoda peresa, dobimo tudi 
kakšno dodatno, nezaželjeno črto. 

Različni proizvajalci uporabljajo 
različne metode, kot so metode tudi 
različne odvisno od cene modela. 
Najcenejša metoda predvideva štiri 
ali morda več kosov selotejpa, s k: 
terimi fiksiramo papir na vogalih. 
Pomankljivost metode so ostanki le- 
pila, saj kasneje, brez temeljitega 
čiščenja, površina na mestih leplje- 
nja ni več ravna. 

Druga metoda je vpetje z elektro- 
magnetom. Na robove papirja po- 
stavimo tanke kovinske trakove, ki 
jih pritegne magnetno polje. Mag- 
netno polje lahko prižigamo in uga- 
šamo s stikalom. Ta metoda je sicer 

ja od prve, ima 

računalniki, so običajno tudi diske- 
te. Kjer pa so diskete, ni prostora za 
magnetizem. Zavedati se moramo, 
da na disketi, ki jo bomo slučajno 
pustili na plošči risalnika, ne bo 
ostalo kaj dosti uporabnih po- 
datkov. 

Tretji način daje najboljše rezulta- 
te. To je vpetje z elektrostatičnim 
poljem. Papir je pritisnjen k risalni 
plošči po vsej površini. Pred risa- 
njem moramo iztisniti samo zračne 

mehurčke, ki se običajno pojavljajo 
pod papirjem. Takšno vpetje največ 
uporabljajo veliki, hitri risalniki. Za 
nekaj dolarjev več pa ga ponujajo 
na svojih modelih tudi cenejši proiz- 
vajalci manjših risalnikov. Odpade 
tudi skrb za poškodovanje peresa, 
saj ni mogoče nepravilno postaviti 
letvic za pritrditev papirja (znotraj 
okna za risanje). 

Probleme smo imeli že z vpetjem 
papirja na ravni podlagi, zdaj pa po- 
mislite, kakšna natančnost je po- 
trebna za hitro premikanje pole pa- 
pira Al. Risalniki dosegajo natanč- 
nosti do tisočinke inča in sicer s po- 
sebnimi kolesci, ki pritiskajo papir 
na vrtljivi boben. Papir ali kolesca 
ne smejo zdrsevati, papirja kolesca 
ne smejo poškodovati, natančnost 
pa mora biti do tisočinke inča. Po- 
javljajo se tudi alternativne rešitve 
premikanja papirja. Ena od njih zah- 
teva posebno naluknjan papir. Pre- 
mikamo ga z vodili (traktorjem), kot 

Risalniki se med seboj razlikujejo 
tudi po številu peres, ki jih uporab- 
ljajo. Risalniki z enim samim pere- 
som morajo čakati na dobro voljo 
operaterja, da jim bo zamenjal pero 
za nadaljevanje z drugo debelino ali 

barvo. Precej enostavneje je, če lah- 
ko risalniku pripravimo nekaj peres, 
ki jih bo po ukazu sam izbral. Tudi 
serviranje peres je izvedeno v glav- 
nem na dva načina. Po prvem so 
peresa postavljena v vrsti ob robu, 
označena so s številkami in tiskalnik 
ve za koordinati posameznega pe- 
resa. 
Druga rešitev je boben, na čigar 

obodu so zataknjena peresa. Risal- 
nik gre po novo pero vedno na isti 
koordinati. Boben najprej počaka, 
da odloži staro pero, potem pa se 
zavrti za ustrezen kot, tako da izbr: 
no pero pride do izhodne reže. Ve- 
deti je treba, da je obračanje bobna 
precej počasno. Tako, da pri pogo- 
sti menjavi peresa izgubimo kar pre- 
cej časa za čakanje. 
V risalnih peresih je črnilo, ki se 

suši. Nekatera črnila hitreje, druga 
počasneje. Zato mora imeti risalnik 
posebne zaklopke za peresa, ki so 
pripravljena v podnožjih. To so ne- 
kakšni gumijasti pokrovčki, ki priti- 
skajo na pero s spodnje strani. Če 
kakšen zelo poceni risalnik takšnih 
pokrovčkov nima, potem raje ne za- 
pravljajte denarja, saj boste več ča- 

ERI JU 

sa kot za risanje porabili za menjavo 
oziroma čiščenje peres (če bo to 
sploh mogoče). 

Na tržišču se za posamezne risal- 
nike pojavljajo najrazličnejša pere- 
sa. Razlikujejo se po načinih upora- 
be. Najpogostejša so običajna pere- 
sa, ki so zelo podobna flomastrom. 
Za hitro, nezahtevno risanje upo- 
rabljamo nekaj podobnega kemič- 
nemu svinčniku. Za zahtevna tušira- 
nja pa so peresa iz najrazličnejših 
materialov (keramika, iridij, vanadij 
itd.). Materiali določajo ceno, rok 
trajanja peresa pa tudi hitrost risa- 
nja in pritisk peresa na podlago. 
Ravno zaradi teh parametrov je tre- 
ba paziti pri nastavitvah risalnika. 
Vsakemu se da nastavljati pritisk 
peresa na podlago (običajno s po- 
sebnim gumbom) in hitrost risanja 
(na komandni plošči ali s pro- 
gramom). 

Boljši (popolnejši) risalniki osvo- 
bajajo uporabnika tudi teh skrbi. Če 
namreč uporabljate peresa proizva- 
jalca risalnika, bo za vsako pero, ki 
ga bo dobil v prijemalko, poznal pa- 
rametre. To je izvedeno z opto ele- 
menti in črno-belimi obroči na pe- 
resih. Risalnik vzame pero, ga nese 
k senzorju, ta pogleda, s čim bomo 
risali, interni računalnik pa nastavi 
parametre. Takšno prepoznavanje 
peres pozna Rolandov tiskalnik 

DXY-—3300, ki se večkrat smenija 
z zadnjih strani Mojega mikra. 

Roland DXY—990 

Roland je prišel na tržišče z majh- 
risalniki. Zdaj sicer izdeluje tu- 

di risalnike formatov AO, vendar so 
njegovi malčki precej bolj znani po 
svetu. Risalnik DXY—990 je ploskov- 
ni (flatbed) risalnik formata B ali A3, 
Model risalnika sodi med primere 
visoke tehnologije v segmentu tržiš- 
ča, ki se vrti okrog računalnikov PC, 
Na tem mestu velja omeniti, da je 
DXY-990 večji brat modela 
DXY—885. Vse napisano bo veljalo 
za oba modela. Razlika je samo 
vpetje papirja in komandna plošča. 
DXY- 885 ima magnetno vpetje pa- 
pirja in komandno ploščo z manj 
tipkami za direktne ukaze, nima pa 
tudi prikazovalnika trenutnih koor- 
dinat peresa. 
DXY-890 je risalnik z elektrosta- 

tičnim vpetjem papirja. Za risanje 
ima vedno na razpolago 8 peres, ki 
so med čakanjem zaščitena pred 
sušenjem. Risalnik tudi sam poskrbi 
za pero, ki je ostalo v prijemalu in že 

nekaj časa ni aktivno. Roland za 
svoje risalnike ponuja kompletno 
paleto peres, tako po namembnosti 
kot po ceni. Če pa boste hoteli risati 
z ravno tako debelino in barvo kot 
vaš bogati prijatelj z risalnikom HP 
, si boste od njega lahko sposodili 
peresa. 

Risalnik ima vdelana oba vmesni- 
ka, serijskega RS 232 in paralelnega 
(Centronics). Za risanje lahko, upo- 
rabljate oba vmesnika. Za podatke, 
ki jih pošilja risalnik računalniku, pa 
boste obvezno potrebovali serijsko 
komunikacijo (AutoCAD uporablja 
samo, serijski vmesnik). Na zadnji 
strani risalnika je 18 stikalc, s kateri- 
mi nastavljamo konfiguracijo vmes- 
nika. Nastavimo pa lahko tudi neka- 
tere parametre risalnika, ki jih po- 
trebujemo takoj po vklopu. Rotacij- 
ski preklopnik, ki je poleg stikalc, je 
namenjen regulaciji pritiska peresa 
na podlago. 

Vsi novi Rolandovi risalniki imajo 
v ROM vdelano emulacijo grafične- 
ga jezika HPGL, ki je v tem razredu 
že absolutni standard. Pri starih mo- 
delih je treba paziti, saj so uporab- 
ljali nekakšen svoj jezik 
Komandna plošča ima membran- 

sko tipkovnico in dva prikazovalni- 
ka s koordinatama x in y. Na tipkov- 
nici so tipke s puščicami za ročno 
premikanje peresa, tipka za hitro 
premikanje, tipka za dviganje in 
spuščanje peresa, tipke za izbiro 
peres in hitrost risanja, tipke za na- 
stavitev območja risanja (točki P1 in 
Pa), tipki za premik v levi spodnji in 
desni zgornji vogal. Prikazovalnika 
sta izredno prikladna pri digitaliza- 
ciji ali pri popravljanju risbe, saj 
v vsakem trenutku poznamo položaj 
peresa. 

Zelo dober je sitem mehkega 
spuščanja peresa (soft landing). Da 
bi onemogočili razlivanje črnila, se 
pero v pavzah avtomatsko dviga, tu- 
di če v programu na to pozabimo. 

Risalnik DXY-S90 lahko riše 
v horizontalnem položaju ali pa tudi 
v vertikalnem. Na spodnji strani ima 
oporo, ki je za svojo šibko konstruk- 
cijo dovolj stabilna. V praksi se je 
pokazalo, da položaj pri risanju 
z običajnimi peresi ni pomemben. 
Rezultati pri uporabi cevastih ali ke- 
ramičnih peres pa so precej boljši 
če je risalnik v horizontalnem polo- 
žaju. 
DXY-990 smo testirali s posredo- 

vanjem Avtotehne iz Ljubljane, ki je 
tudi jugoslovanski zastopnik Rolan- 
da. Z risalnikom smo risali s progra- 
moma AutoCAD in PC2. Občutek pri 
delu z risalnikom ni nič slabši kot 
pri dragih sorodnikih. Tudi hitrost je 
v rangu dražjih risalnikov. Upočas- 
njevanje risalnika zaradi menjave 
peres je minimalno. Črte, krogi in 
znaki, ki jih rišemo s tem risalnikom, 
so kvalitetni (kriterij je odvisen od 
izbranega peresa). Natančnost risal- 
nika pa je resnično osupljiva. Pri 
večkratnem risanju diagonale na 
enak papir je razlika med črtami vid- 
na samo kot črnina oziroma so črte 
zaradi več črnila za spoznanje debe- 
lejše. Test smo naredili tudi s skoraj 
izpraznjenim peresom. 

Moj mikro. 9 



ležko bi dejali, da so se letos na trgu mikrov 
"T |cogajale vsakdanje stvari: poleg tega, da 

iso stroji slavili desetletnico, je luč sveta 
»gledalo mnogo mikrov, ki vsak po svoje napove- 
dujejo, kaj se ima zgoditi v naslednjih letih. 

Prav tako vznemirljiva kot letošnja dogajanja je 
bila izbira mikroračunalnikov leta, ki jo praviloma 
organizira zahodnonemški Chip. Da bi bili rezultati 
čim bliže dejanskemu stanju, so svoje glasove pri- 
spevali še kolegi iz osmih drugih držav, Sodelovali 
so novinarji revij Personal Computing (ZDA), Prac- 
teal Computing (VB), Chip (alija), Chip-micros 
(Španija), Komputer (Poljska), Uj impulzus (Mad- 
žarska), Chip/Micro Mix (Nizozemska) in Soft et 

[saka revija je smela svojih 100 
največ pet mikrov. Izbirali so 

stroje. ki so preživeli porodne krče, si ustvarili pro- 
stor na tržišču, odlikujejo pa se s tehničnimi poseb- 
nostmi, zaradi katerih naj bi odločilno vplivali na 
razvoj mikroračunalniškega trga, 

Hišni računalniki h 

Kljub velikemu številu kandidatov so bile različice 
amige in ST edini stroji, ki bi lahko prevzeli prestol 

to se je posrečilo amigi 500, ki jo od drugo 
ovrščenega 520 ST loči kar 300 glasov, Na prvi 
pogled kaotičen seznam mikrov, ki so se potegovali 
za prvo mesto, odseva družbene in gospodarske 
razlike med državami, kjer izhajajo prej naštete 
revije. Preseneča, da letos sploh ne zasledimo C 64, 
k je v prejšnjih letih dvakrat temeljito posekal kon- 
kurente. 
Commodore amiga 500 

Tehnični podatki 
Mikroprocesor: Motorola 6800, 7.26 MHz. 
Delovni pomnilnik: 512 K RAM, razširljiv na 1 Mb; 
245 K ROM. 
Zunanji pomnilnik: vdelana 3,5—palčna disketna 
enota 880 K. Možna priključitev zunanjih disketnih 
znot in trdega diska. 
Grafika: prepleteni način 640 x 400 točk v 16 bar- 
vah; RGB 320 x 200/8. al brit 920 x 20084, 640. 
x 256. 
Vmesniki: serijski, paralelni, izhoda RGB in mono, 
vrata za igralno palico in miško. 
Vrstni red 
Commodore amiga 500 — 460 točk 
Atari 520 STA — 105 
Spectravideo SV 738 - 70 
Atari 1040 ST — 50 
Schneider CPC 6128 — 45 
Commodore 128 — 35 
Atari 800 XL — 30 

ivetti Ci — 30 
Šinclair ZX spectrum — 20 
Čommodore 4-- — 15 

Osebni računalniki 

Vse mikre, ki so se še lani zbirali vpredalčku PC.so 
ietos razporedili v tiste s CPE 8088/86, 80286/386 in 
58000/20. Najstarejši stroji (8088/86), ki so bili še 
pred kratkim obvezen inventar vsake nove firme, so 
še umaknili v domove uslužbencev takšnih firm in 
il jih nemara celo morali uvrstiti med hišne raču- 
"alnike. Gre za bolj ali manj enake mikre, ki se 
razlikujejo le v rahlo eksotičnih podrobnostih in se 
sibljejo v istem cenovnem razredu 
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PC 8088/86 

Tuji kolegi so se najbolj navdušili nad IBM PS/2 
30, s katerim je veliki modri zaprl to poglavje zgo- 
dovine. Sohneider/Amstradova PC 1512 in 1640 mu 
tesno sledita, vse drugo pa je stvar okusa. 

IBM Personal System/2 model 30 

Tehnični podatki 
Mikroprocesor: intel 8086, 8 MHz brez čakalnih 
stanji 
Delovni pomnilnik: 640 K RAM, razširljiv na 2,64 
Mb. 
Zunanji pomnilnik: 2 3,5—palčni disketni enoti po 
720 K ali ena disketna enota in trdi disk z 20 Mb. 
Zaslon: monokromatski monitor, trije različno loč- 
ljivi barvni načini 
Vmesniki: | serijski, 
miška. 
Vrstni red 

IBM PS/2 30 — 210 točk 
Schneider PC 1640 — 165 
Schneider PC 1512 — 145 
Opus PC li — 80 
Sanyo PC 16 Plus — 60 
Atari PC — 50 
Multitech popular PC — 40 
Olivetti C1 — 30 
Zenith eazy PC — 30 
Epson PCe — 25 
Ericsson PC — 25 

PC 80286/386 

Že res, da je bil Compagov deskpro 386 prvi 
mikro s CPE 80386 in da IBM PS/2 50 v načinu VGA 
skozi mikrokanal zre v prihodnost — prava inovaci- 
ja pa je bil vendarle Tandonov PAC, popolnoma 
modularna stvarca, ki je prinesla enostavno izmen- 
ljive trde diske. Stroj pomeni vrnitev ame 
računalniškega zanesenjaka Chucka Peddl 
preg deseteljem zaoral ledino s Commodorjevim 

'Tandon PAC 286 
Tehnični podatki 

Mikroprocesor: Intel 80286, 6/8 MHz, 1 WS. 
Delovni pomnilnik: 640 K RAM, 384 K razširjenega 
pomnilnika. 
Zunanji pomnilnik: 1 disketna enota z 1.2 Mb, dva 
izmenljiva trda diska (Personal Data Pack) po 30 
Mb. 
Zaslon: EGA. 
Vrstni red 

Tandon PAC 286 — 230 točk 
Compag Deskpro 386 — 210 
JBM PS/2 50 — 150 
Apricot Xen—1 — 80 
POs Limited 286 — 80 
Kam AT — 50 
Bim AT — 50 
Siemens PCD-2 — 20 
Goupil G5 S286 — 20 
Zenith Z-386 — 20 
DEC Vaxmate li — 20 
PC 6800/20 
V tej kategoriji je gladko zmagal mac ll. Mega ST, 

ki mu sledi, lahko res računa na podporo širšega 
kroga mikromanov, tehnično pa je Apple izvedel. 
pravo revolucijo. Amiga 2000 se zdi v tem razredu 
nekako izgubljena — kljub svojim znamenitosti 
ne sodi prav v zbrano družbo, še zlasti ne v času, ko 
še ni povsem jasno, ali bo našla uporabnika. 

paralelni 19200 baudotov, 

Apple macintosh II 

Tehnični podatki 
Mikroprocesor: Motorola 68020, 32-bitno vodilo, 
1,6672 MHz; aritmetični koprocesor MC 68881 za 
operacije s plavajočo vejico in trigonometrijo. 
Delovni pomnilnik: 2 Mb; razširljiv notranje na 
B Mb, zunanje prek vodila NuBus na 2 Gb. 

Compag Portable II 

Zunanji pomnilnik: do dve vdelani 3,5- palčni enoti 
po 800 K; trdi disk z 20, 40 ali 80 Mb. 
Vmesniki: dva serijska mini-8—RS232/422: SCSI. 
protokol Apple desktop za miško in tipkovnico: 
Razširitve: 96 polna vrata NuBus; kartica s CPE 
80286 za delo z MS-DOS. 
Vrstni red 

Apple macintosh ll — 416 točk 
Alari mega ST — 250 
Apple macintosh SE — 130 
Commodore amiga 2000 — 105 

Prenosni računalniki 

Compaa portable lll je bil že od predstavitve 
praktično brez konkurence. Tehnologija in ergono- 
mija ga postavljata daleč pred druge mikre tega 
razreda. 
Compag portable III 

"Tehnični podatki s 
Mikroprocesor: Intel 80286, 12 MHz brez čakalnih 
stanj; po želji matematični koprocesor 80287. 
Delovni pomnilnik: 640 K RAM, razširljiv na 6.6 Mb. 
Zunanji pomnilnik: 5,25— palčna disketna enota 
s 360 K ali 1,2 Mb; trdi disk 20 ali 40 Mb, dostopni 
čas manj kot 30 ms. 
Zaslon: plazmatski, 640 x 400 točk, CGA. 
Vmesniki: paralelni, serijski, izhod RGB, razširitve- 
na mesta. 
Vrstni red 

Compag portable lll — 485 točk 
Toshiba T 3100 — 170 
Sharp PC 7100 — 100 
Data General One model 2 — 15 

Ročni računalniki 

»Riočni« (nand-held) naj bi bili tisti mikri, 
lahko stlačite v torbico in ki jih hranite z baterija 
Ta del trga se zdaj najhitreje razvija. Med zbranimi 
stroji je daleč najboljši Z-183 s trdim diskom in 
z zelo jasnim zaslonom. 
Zenith Z 183 

"Tehnični podatki 
Mikroprocesor: BOC88, 4,77/8 MHz. 
Delovni pomnilnik: 640 K RAM, razširljiv na 1,6 Mb. 
Zunanji pomnilnik: 3,5- palčna disketna enota 720 
K, trdi disk 10 Mb. 
Zaslon: presvetljen supertwist LCD, kvadraten, dia- 
gonala 26,5 cm. 
Tipkovnica: 10 funkcijskih tipk, kurzorski blok; šte- 
vilčni blok zajet v alfanumerični del. 
Vmesniki: serijski, paralelni, RGS, priključki za zu- 
nanjo disketno enoto, trdi disk in modem, združljiv 
s Hayesovim. 

Olivetti M15 — 130 
Toshiba T 1000 — 105 
Psion organizer ll — 50 
Toshiba T 1200 — 40 
Grid gridli 
Toshiba T 110 plus — 30 
Wang laptop PC — 25 
IBM convertible PC — 25 



Sejem Systems v Miinchnu: 
Računalnik in komunikacija 

NEBOJŠA NOVAKOVIČ 

(4 19. do 23. oktobra je bila 
bavarska prestolnica, kot 
pravi eno od reklamnih ge- 

sel, središče svetovne elektronike in 
računalništva. Jubilejni 10. Systems 
je po dveh letih spet privabil več kot 
1200 razstavljalcev iz 19 držav (Ju- 
goslavije uradno ni bilo) in sicer 
predvsem s področja hardvera, če- 
prav ni manjkalo niti večjih softver- 

da je brez kurzorskega dela. Opcija 
je ohišje z dvema AT režama, pozne- 
je pa bi tu mogli priključiti tudi mi- 
krokanal. Ta strojček dimenzij 40 
x 25 x 20 cm je zelo dober in hiter 
osebni računalnik, ne bi bil pa slab 

j. Unixa za deset uporab- 
portable 386—40 stane 

17.000 DM, 386-100 pa približno 
21.600 DM. 

Novi deskpro 386/20 je po Com- 
pagovi trditvi 50 odstotkov hitrejši 
od večine 16- MH2 strojev s 386 in 
sicer zaradi 25 odstotkov hitrejšega 

KFD in 40 Mb HD, oba 3,5-palčna. 
Cena: 13.600 DM. 

Tudi novosti drugih firm, ki se uk- 
varjajo s PC, so enake barve — novi 
sistemi 386, ki jih na sejmu res ni 
manjkalo in katerih značilnosti so 
skoraj enake. Ogledali si jih bomo 
morda kdaj pozneje. 

Šesti rojstni dan 
standarda VME 

Prav na tem sejmu so pred šesti- 
mi leti prvič predstavili VME. V hali 
9 je bila tokrat zbrana vsa elita s te- 
ga področja, kajpada na čelu z Mo- 
torolo in Forceom (prva si od vsega 
kolača odreže 24 odstotkov, drugi 
18 odstotkov). Pokazali so prve ra- 

Slika 2. 

skih hiš in firm, ki se ukvarjajo 
z elektronsko komunikacijo in raz- 
nimi servisnimi dejavnostmi. V ni 
sprotju s prejšnjimi priredi 

trohnečega kapitalizma, saj prav na 
vsakem štantu niso delili čokolad in 

tes, temveč je bilo vse 

tičnosti in 
na pretek silicijske robe. Kar takoj jo 
razdelimo na tri najvažnejše kupe: 

— nova generacija PC-jev z oz- 
nako 386 

— nova generacija sistemov 
z VME 

prvi (vsekakor pa ne zadnji) ra- 
čunalniki z mikroprocesorji 68030 
in transputerji 

32— bitni kovčki 

Kar nekaj firm je pokazalo pre- 
nosne PC-je s procesorjem 80386. 
Med njimi sta izstopala Compag in 
Toshiba. 

47 Compag je predstavil portable 
386, ki je na zunaj podoben port 
blu Ili, vendar sta v njem 20—MHz 
procesorja 80386 in 80387, ki delata 
brez čakalnega stanja. (DRAM 
2 — 10 Mb, 80 ns; trdi disk 40 ali 100 
Mb, standarden gibki disk 1,2 Mb in 
po želji tračna enota 40 Mb ter 
3,5-palčna disketna enota z 1.44 
Mb). Trdi disk s 100 Mb je zelo hiter: 
dostopni čas 25 ms, hitrost prenosa 
10 Mb/sek. Ločljivost 10— palčnega 
plazmatskega zaslona je 640 x 400. 
Tipkovnica je takšna kot pri PS/2, le 

20- MHz takta in nove organiz: 
pomnilnika (predpomnilniški krmi 
nik 82385 in 32 K predpomnilnika, 
do 16 Mb hiter DRAM in hitri trdi 
diski ESDI s 130 ali 300 Mb, tračna 
enota 135 Mb ali 3,5— palčna disket: 
na enota). Oba računalnika dol 
ljajo s posebej  prikrojenim 
MS-DOS 3.3, ki je razširjen (npr. 
logični disk na 512 Mb, Compag Ex- 
panded Memory Manager za sist 
me 386). Na voljo bodo tudi OS/2, 
Windows 386 in Xenix 386. Cene: 
model 60 — 16.000 DM, model 130 
— 20.500 DM, model 300 — 27.300 
DM. Zanimivo je, da novi deskpro 
poleg 80387 sprejme še Weitekov 
koprocesor FP 1167, ki uživa pod 
poro večine programskih jezikov za 
386 in je dvakrat hitrejši od 80387, 
dela pa lahko skupaj z njim. Cena je 
enaka kot za 20-MHz 80387: pri- 
bližno 900 dolarjev. 

47 Toshiba je predstavila T 5100 
(na sliki 1) in T 3200 portable (na 
sliki 2). V ohišju starega T 3100 so 
pri prvem modelu 16— MHz 80386 in 
80387, 1 do 4 Mb RAM, 3,5—palčna 
disketna enota z 1,44 Mb in 3,5 
palčni trdi disk s 40 Mb, plazmatski 
zaslon ločljivosti 640 x 400 z načini 
Toshiba, EGA in CGA ter AGB izho- 
dom. Model je sicer prenosen, ven- 
dar šibkejši od Compagovega por- 
tabla 386. Cena: 16.000 DM. T 3200 
ima 12—- MHz 80286, do 4 Mb RAM, 
je večji in ima numerični blok na 
tipkovnici, plazmatski zaslon ločlji- 
vosti 720 x 400 z načini Toshiba, 
EGA, CGA, MDA in Hercules, 720 

čunalnike s 68030: Motorolinega 
MVME 140, Forceov CPU 32 in Ples- 
seyev 68-32. Najmočnejši je Force: 
ov CPU 32, v katerem 68030 skupaj 
s 68882 dela v taktu do 30 MHz in 
sicer brez čakalnega stanja iz statič- 
nega pomnilnika; po prvih ocenah 
je takrat petkrat hitrejši od macin- 
tosha Il. V primerjavi s 68030 je hi- 
trost po prvih vtisih pol do štirikrat 
večja, pač odvisno od tega, kaj kaka 
firma dela. Pokazali so tudi grafične 
plošče z zelo zmogljivimi grafičnimi 
procesorji AMD 95C60 in TI 34010, 
poleg tega pa PC-je z 286 in 386 na 
eni plošči, namenjene za uporabo 
PC softvera v sistemih VME. Force 
je predstavil novo družino VME- 
-plus, do popolnosti zbrušeno za 
uporabo v multiprocesorskih  si- 
stemih. 

Tu je bila tudi naša IDC, toda na 
lepo urejenem prostoru je pokaze 
samo 16-bitno serijo trident, ki že 
dve leti ni doživela posodobitve, is- 
kra Delta je naš edini izdelovalec 
računalnikov, ki na Zahodu kaj velja 
in zato ne bi smela spati na lovori- 
kah. Drugi so zdaj že dve generaciji 
pred njo. Upajmo, da bomo kmalu 
Videli kaj novega; VME utegne biti 
zelo donosen, vendar zahteva ne- 
nehno izpopolnjevanje. 

Ko že govorimo o mikroprocesor: 
jih in VME, naj omenimo, da vse več 
firm sprejema transputerje. Defini- 
con je poleg koprocesorske plošče 
s Sunovim procesorjem SPARC 
predstavil še T 4, ploščo s štirimi 
BOO- 20, od katerih ima vsak hiter 

DRAM s 4 Mb in ki so vsi v eni AT 
reži. T 800 po hitrosti v enakem tak- 
tu sicer ne prekaša tandema 68030/ 
68882. Videli smo kar nekaj močnih 
računalnikov z VME, vendar nove 
zasnove: glavni procesor je. 68020 
ali 68030 z MMU in FPCP z UNIX OS, 
medtem ko je na drugi plošči prgiš- 
če T 800, ki opravljajo naloge. za 
katere so kot nalašč (3D grafika, iz- 
računi, ekspertni sistem itd.) in sicer 
jih opravljajo kot UNIX procese pod 
Occamom. Opcija je dodaten 386 za 
okolje MS-DOS/OS-2. Kaže,. da 
transputer ne glede na hitrost zara- 
di svoje arhitekture ni primeren za 
centralni procesor — potreboval bi 
čelni procesor (front end). Zato tu- 
di šušljajo, da bi Atarijeva delovna 
postaja utegnila poleg T 800 dobiti 
še 68030 in celo 80386. Napovedali 
so tudi T 801, ki je različica T 800, 
vendar ima namesto multipleksira- 
nih zunanjih naslovno -podatkov- 
nih vodov nemultipleksirane (pose- 
bej za naslove in podatke) in hitrejši 
cikel. vodila (dvotakten, namesto 
trotaktnega). 

Motorolinih 68040 in 78000 še ni 
bilo, prav tako ne Intelovega 80486. 
Kaže, da se pri Intelu ponavlja stara 
zgodba z 286 in 386: bombastične 
najave v nekaterih časopisih o pro- 
cesorju 80486 z 20 MIPS, 1,250.00 
tranzistorji in petkrat večjo hitrostjo 
v primerjavi s 16-MHz 80886, kar 
naj bi »razneslo konkurenco«. Ve- 
mo, da se intelu še leto po predsta- 
vitvi procesorja 386 ni posrečilo od- 
praviti hudih napak (sicer pa je po- 
dobno kot sir Clive predstavil praz- 
ne škatle). Drugače je bilo s 68020: 
ob predstavitvi leta 1984 je bil že 
v serijski proizvodnji. Poleg tega je 
68020, da 68030 sploh ne omenj 
mo, v enakem taktu hitrejši od 
80386 (seveda se ne smemo ozirati 
na hitrostne teste v reviji Byte, ki so 
pač »ajbiemovski«). Razlog za taks- 
ne testne rezultate so napačno iz- 
brani računalniki in prevajalniki. 
A o tem več prihodnjič 

Systems vsekakor ostaja enkral 
na izložba z najnovejšimi uspehi ra- 
čunalniške tehnologije. To je reci- 
mo potrdila razstava Multinet: v eni 
sami dvorani je bila z Ethernetom 
povezana vojska zmogljivih raču- 
nalnikov znanih firm (Apollo, Sun, 
Tektronix, HP, Apple, IBM, Symbo- 
lics, Texas, Olivetti itd.). Spričo tega 
smemo trditi, da so osembitni raču- 
nalniki dokončno pokopani. Ostali 
so samo v nekaterih krmilnih str 
jih. Pravijo, da bosta Commodor 
Amstrad do pomladi ustavila izdel 
vo osembitnih hišnih računalnikov 
v svojih tovarnah. Poslej naj bi jih 
videli samo še v žepnih mlinčkih in 
v cenenih igralnih konzolah. Morda 
le malce prezgodaj izrekamo soža- 
lje generaciji računalnikov, ki je naj- 
več naredila za širjenje računalni: 
ške kulture. Toda ni nam treba biti 
česa žal. Pri nas tako ali tako kako 
leto ali dve, tri, deset, stopicamo za 
svetom, pač odvisno od tega, kaj 
primerjamo. In še dolgo si bodo na- 
ši bistri ljudje kvarili oči pred ne- 
kakšnimi ZX spectrumi, C 64 in po- 
dobno ropotijo, namesto da bi s so- 
dobnimi stroji koristili tako sebi kot 
družbi. Ali pa bodo vzeli v roke potni 
list in odšli. Tja, kjer pamet, voljo za 
delo in sposobnost bolj cenijo. 
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č ne vali pri kakšnem alternativnem podjetju (Com- 
15 najcenejših modore, Atari - govorimo o ne- čarijevski 

ljub očitkom, da smo pretirano eli Tabeli naj vam bosta predvsem vzorec, ob 
objavljamo droban pregled poceni katerem se boste znali približno orientirati v tem 
krov, združljivih s standardoma XT in A razredu količnika cena/zmogljivost. Kdor se 

Podatke smo pobrali iz oktobrske in novembr- | kljub temu odločil za nakup kakšnega od našt 
ske številke revije Chip. Vse kaže, da se napoved — tih mikrov, naj se nikar ne pritožuje, da zavaja- 
PC-ja za 500 mark ne bo uresničila, kljub temu | mo bralce, če bo čez nekaj mesecev naletel na 
pa lahko do 1888 pričakujemo takšne za 700 do kakšno usodno napako. Nakup zahteva dobršno 
800 DM. Res so takšne cene še vedno precej mero previdnosti in drobnih zvijač, ki smo jih 
nad tistimi, ki bi jih za enake zmogljivosti zahte- | v Mikru že opisoval 

rem veku 
neje 
v 

Firma š CPu:mz O Os RAM Disr Grafika interf. Moni tor Cena Prinedbe zadevo predstavi 
zo, ki naj bi preveč zagretim preprečila, da. 
zabredejo v resnejše težave. V svojo 
lahko vdirajo, kolikor hočejo RETURN Epson. 
je sklenil s tožbo preprečiti Amstradu, da bi 

LO (LO 3500). Ker pri Epsonu to oznako uj 
rabljajo že štiri leta, menijo, da je postala 
sinonim za ime njihove firme. Poleg 
Epson prodaja laserski tiskalnik 
je zato zmeda še večja. Amstradov predstav- | 
nik izjavlja, da bodo še naprej prodajali LO 

ZEO MER PAR 
one;sat/kal 

Se 1K34O. HERO PAR 
turbo-nločica BOM: 

goes: 
tol Du 

cein OOB: pretirano mesarskih 
strofalno vplivala na prodajo RETURN Po- 
glejte sliko: mar to ni kruto? Tahir Mohsan, 
direktor prodaje pri firmi Time Computers, 

jo nel hčerko za vstav- 

1 256 14360. HERO PAR 
teb$toroc. Vasttext 

ogen BOBA: 4,77/8 nS-DOS 
6 pr.m irane britanske revije, naj mu pošljejo. 

am ai ke se h 
žepnino bi si morda lahko želene revije 
kar v trafiki RETURNKOlegom pri reviji Your 

| Sinelalr zadnje čase ne gre vse od rok: v zad- 
nji številki so objavili strip, katerega 

2 IZ 10360 MER. SER/PAR 
W-BASIC; 135 M 

Hofnetm BOBB: 4,77/10 MS-00S 'junaki večkrat rečejo — — 
20 on 1400 dn 6 pr.m anja go cenzuriraneji Zaradi 

proos za do reve. Kaj lkšnega se nam seveča 
150 Wrvišef.U/I;sat;kal endar 
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Steve Jobs: NeXT prihaja 

Ko je Steve Jobs poleti 1985 
zapustil Apple in ustanovil lastno 
podjetje NeXT, so bivši kolegi zahte- 
vali, naj jim dve leti ne meša štren. 
Med. moratorijem je Steve kupil 
družbo Pixar, ki se ukvarja z grafič- 
nimi delovnimi postajami. O NeXT 
smo v tej rubriki že pisali, zdaj pa 
postaja zadeva bolj kokretna. 

Nekje v Kalitorniji je Jobs pred 
kratkim predaval o treh valovih teh- 
nologije osebnih računalnikov. Prvi 
val je prinesel apple li, drugi IBM PC 
in tretji maca. Konec osemdesetih 
Jet naj bi izbruhnil četrti tehnološki 

ST: ČB na barvni podlagi 

Kdaj ste zadnjič zakleli, ko Sig- 
num ni hotel prepoznati barvnega 
monitorja? Ste žrtev edine velike 
neumnosti, ki spremlja ST, pa ne 
veste, kako iz težav? Rešitev je tu. 
Bralec Mick West, 27 Lynton Drive, 
Shipley, West Yorkshire BD18 3DJ, 
UK, je v prvi novembrski številki Po- 

preboj. Steve ni povedal, kateri stroj 
naj bi bil tako revolucionaren, skle- 
pamo pa lahko, da gre že za re- 
klamo. 
NeXT PC bo zgrajen okoli CPE 

68030, vsaka točka na zaslonu bo 
zasedla 32 bitov. OS bo Unix z no- 
vim. uporabniškim vmesnikom. 
O ceni in času predstavitve še ne 
vemo ničesar. 

Atarijev CD ROM 

Opravičujemo se za spodrsljaj 
v poročilu s sejma PCW: Atari je le 
pokazal prototip obljubljenega CD 

— GBAR 500. Črna škatla meri 10 
x 10 x4 palce in je, čeprav ne vsebu- 
je nikakršnih revolucionarnih grad- 
nikov, ena od poti, ki peljejo ST 
v prihodnost. Podatki se prenašajo 
s hitrostjo 1,5 Mbis, na disk pa lahko 
spravljate tudi glasbo in video. Škat- 
la bo v vzorčnih količinah na Otoku 
na voljo okoli božiča. Predvidena 
cena je 400 funtov - 1200 DM. 

Kot IBM tudi Atari zadnje čase 
napenja vse sile. Ameriški viri trdijo, 
da ni več daleč čas, ko bomo kupo- 
vali Jackove toasterje, odganjalce 
komarjev in sploh vse, kar lahko 
vsebuje mikroprocesor. Kljub zani- 
manju je CD ROM rahlo tvegana na- 
ložba. Čas, po katerem se softver- 

ske hiše odločijo, da bodo svoje 
uspešnice priredile za ta format, je 
lahko odločilni dejavnik. Čedalje 
bolj kaže, da bodo DAT kot zunanji 
pomnilnik izpodrinili CD (glej Mimo 
zaslona 11/87). Nekaj o DAT je pove- 
dal celo Shiraz Shivji — zdi se mu 
ustrezen medij za transputerske ST 
in tiste z 68030 (o teh kaj več, ko bo 
postalo šušljanje glasnejše). 

Mar hoče Tramiel res imeti.svoj 
delež vseh elektronskih pogruntavš- 
čin? Njegova najnovejša poteza je 
nakup ameriške verige prodajaln 
Federated, ki ustvarja okoli 20 M do- 
larjev izgube na leto. Tržni analitiki 
menijo, da je to Tra 
usodna napaka. 

pulaf Computing Weeklyja objavil 
program v zbimemm jeziku. ki postavi 

v mono način, dobljena slika pa 
je ustrezna za običajne monitorje ali 
televizorje. Cena: 33 K, nekaj male- 
ga hitrosti in štirje funti, ki jih po- 
šljete na gornji naslov, če se vam ne 
da tipkati. 

Ko'program prevedete in požene- 
te, morate vnesti hitrost obnavljanja 
zaslona (od 10 do 80). Maniša števil- 

ka pomeni hitrejše delo in grob pri- 
kaz, večja pa precejšnjo upočasni- 
tev' z izvrstno sliko. Predvidena 
vrednost (40) je ustrezna za večino 
programov. Po vnosu hitrosti se ra- 
unalnik resetira in ponovno sta 
tokrat v monokromatskem načinu. 
Vsi programi, ki se dobro počutijo le 
v takem okolju, delajo brez težav. 
Če imate ČB televizor, uporabite 
tega. 

Pozor: izpis je kopija tistega, ob' 
javljenega v PCW; ne upamo si trdi 
ti, da program zagotovo deluje. Če 
bodo Angleži poplavili uredništvo te 
revije s protestnimi pismi, bodo ko- 
legi objavili popravljeni program, 
si ga boste lahko spet ogledali v Mi- 
kru. Če se še tako trudite, vam ne 
more iti vse narobe. Tipkajte in uži- 
vajte. 
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ENE. reooso MOVE.I. DO;(MO)« MOVE.L A«,SOODLAŠ) 
MOVE.B  š000424.L, sPFB001.1 MOVELI. DO;(AO)e MOVE.L 4SOOFCOJA4,S0404(AS) 
rOooSo: DBF DI;FCOIFR O; elesr acreen MOVELL Ad,S0408(A5) 1] 
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JURE FERBEŽAR 
ANDREJ BRODNIK 
Foto: ALEŠ ČERNIVEC 

oktobrski številki smo oblju- 
TV |biti pogled v drobovje nove- 

ga računalnika zagrebškega 
Valcoma in obljuba dela dolg. V po- 
plavi z IBM združljivimi računalniki 
je Valcomov MMM-68k prava pope- 
Stritev. 

Skoraj vse je skrito že v imenu 
MMM:-68k. Trije M pomenijo: več- 
uporabniški (Multiuser), večopravil- 
ni (Multitasking) in modularni (Mo- 
dular) sistem, zgrajen okoli družine 
Motorolinih procesorjev 68000. 

Prva M mu omogoča operacijski 
sistem OS-9, ki postaja vse bolj po- 
pularen v svetu in pri nas. Še pose- 
bej v industrijske namene ga vse 
pogosteje uporabljajo. Tretji M 
omogoča temu sistemu tako zasno- 
vo strojne kot programske opreme. 
Na strojnem nivoju modularnost 
omogočarvodilo VME, na program- 
skem pa modularen operacijski si 
stem. 

Za vse tiste, ki prisegajo na PC-je 
in MS-DOS, so ti trije M ali nekaj 
nerazumljivega ali pa nekaj neupo- 
rabnega. Za druge pa je to izziv: ali 
še čakati na OS/2 ali pa poizkusiti 
nekaj novega 

Še nekaj besed o zgodovini OS-9, 
Ta operacijski sistem je bil na začet- 
ku razvit za Motorolin procesor 
6809 in šele kasneje je nastala tudi 
verzija za Motorolo 68000. Razvili so 
ga pri firmi Microware. Takral je bil 
z operacijskima sistemoma FLEX in 
UNIFLEX firme Technical System 
Consultants eden redkih, ki je pod- 
piral procesor 6809. Ta procesor so 
uporabljali predvsem v industrijske 
namene. Ko so začeli v te namene 
uporabljati procesor 68000, sta na- 
stali verziji OS-9/68 in UNIFLEX. Da- 
nes je OS-9 mnogo bolj popularen 
in tudi uspešnejši od UNIFLEXA. Tu- 
di iskra Delta ga ponuja v svojem 
programu. 

Strojna oprema 

Modularnost tega sistema temelji 
na vodilu. Pri Valcomu so se odločili 
za standardno vodilo VME. Vsi mo- 
duli so velikosti enojnega Europa 
formata 230 x 160 mm. Proizvaja- 
lec zaenkrat ponuja tele module: 
CPU 68-1, ROMRAM, večnamensko 
kartico, Krmilnik tračne enote, gib- 
kega in trdega diska, GRAPH 1, 
VALMOTH 1 ter kartico TEEE-488/ 
DMABRS282. 

CPU 68-1 
Ta kartica vsebuje srce celotnega 

sistema: Motorolo 68000 ali Motoro- 
lo 68010. Hitrost ure je nastavljena 
na 8 MHz. Na modulu je 16 ali 64 K 
CMOS statičnega RAM brez čakal- 
nih stanj ter do 128 K ROM. Ker 
CMOS statični RAM porabi izredno 
malo energije, so mu dodali še bate- 
rijo. ki ohranja vsebino RAM tudi po 
izklopu računalnika. To je zelo po- 
membno za aplikacije, ki delajo v 
realnem času, saj lahko aplikacija 
nadaljuje natančno tam, kjer je bila 
prekinjena zaradi izpada električne 
energije. CMOS RAM zaseda spod- 
njih 16 K naslovnega prostora, tako 

14 Moj mikro 

PEDSTAVLJAMO VAM: VALCOM MMM-68k 

Popestritev v poplavi PC 
kompatibilcev 

da so vsi vektorji (izjeme in prekini- 
MMM.-68k je mogoče uporabljati tudi — tve) vtem RAM. Zaradi tega je servi- 
kot grafično postajo s profesionalnimi | siranje prekinitev hitrejše. 
značilnostmi. ROM vsebuje 16 K programske 

opreme, in sicer razhroščevalec 
(debugger) ter BOOT ROM. 
VALJMOTH 1 
To je osnovna VME plošča (mo- 

tnerboard), ki ima 9 vtičnih mest 
ima 16 podatkovnih. 24 naslovnih 
linij in kontrolne linije. 
ROMRAM 
To je kartica z do 2 Mb dinamič- 

nega pomnilnika in do 256 K 
EPROM-a. Kartica opravlja kontrolo 
parnosti (na nivoju byta), čas branja 
ali pisanja pa je 350 ns. 
Večnamenska kartica 
Ta kartica vsebuje 2 serijska ka- 

nala, baterijsko uro, paralelna vrata 
(20 linij) im dva 16-bitna urina števca 
(timers). Serijska komunikacija pod- 
pira več protokolov: asinhroni, Mo- 
nosync, Bisync, External  sync, 
HDLC, SDLC. 

Krmilnik tračne enote, gibkega 
in trdega diska 

Ta kartica podpira do dva trda 
diska, do štiri gibke diske in eno 
tračno enoto (streamer). Na plošči 
je tudi 16 K dual-ported pomnilnika 
za hiter prenos podatkov. 
GRAPH 1 
Grafični modul je de facto stan- 

dard za inteligentne grafične modu- 
le, saj je na njemu visoko zmogljiv 



grafični procesor 63484, Maksimal- 
na ločljivost je 1024 x 1024 s šest- 
najstimi barvami iz palete 4096 barv. 
Velikost prikaza je 720 x 540 pri 60 
Hz in 800 x 600 pri 50 Hz. Pozna 
zoom od 1 do 16 v vertikalni in v 
horizontalni smeri. Zna pomikati z 
slon (pan) v vertikalni in horizontal- 
ni smeri. Ima velik nabor grafičnih 
ukazov za risanje črt, krožnic, poli- 
gonov, potem ukazov za barvanje in 
delo z video pomnilnikom. Hitrost 
»zoomiranja«, premikanja in risanja 
je res izredna. Primerjava s kartica- 
mi, ki niso inteligentne (glavni pro- 
cesor skrbi za risanje čr, krogov, 
zoom in za vse druge ukaze), res ni 
poštena in primerna. 

Kartica TEEE-488/DMA8RS232 
Na tej kartici so krmilnik 

|EEE-488, serijska linija in krmilnik 
za direkten dostop do pomnilnika 
(DMA) s hitrostjo prenosa do 500 K 
na sekundo. 

Operacijski sistem 

Kot smo že omenili, skrbi za vse 
Microwarov operacijski | sistem 
Os-8. To je UNIX-u podoben opera- 
cijski sistem z nekaterimi izboljša- 
vami. Naštejmo najvažnejše: modu- 
larnost, jedro (kernel) je izredno 
majhno, vsi programski moduli so 
romabilni (ROMABLE), so pozicij- 
sko neodvisni (PIC) in omogočajo 
večkratno vstopanje (reentrani) 
Najvažnejša razlika pa je, da lahko 
OS-9 dela v realnem času. Zaradi 
tega je ta operacijski sistem prime- 
ren za industrijsko uporabo. 
Omogoča vse standardne UNIX- 

ove »dobrote«: filtre in cevi (pipes), 
večopravilnost,  W/O  redirection, 
ukazni procesor SHELL. Ukazi 
SHELL-a so mnogo bolj naravni kot 
pri UNIX-u. Na primer DIR, COPY, 
DEL in še mnogo drugih. 

Slaba stran SHELL-a je, da ima 
izredno šlab urejevalnik ukazne vr- 
stice (Command Line Editor). Celo 
MS-DOS ima boljšega. Vendar pa to 
velike večine uporabnikov ne bi mo- 
tilo, saj so navajeni ob napaki po- 
novno vtipkati ukaz. 

Pobliže si oglejmo modularnost 
08-49. Sestavljen je iz štirih nivojev. 

— prvi nivo vsebuje jedro (kernel), 
uro realnega časa in modul za inici- 
alizacijo sistema 

— drugi nivo vsebuje različne ro- 
kovalnike (diskovni, znakovni in 
cevni). 

- tretji nivo vsebuje gonilnike za 
posamezne enote (device drivers) 

- zadnji nivo pa vsebuje opise za 
posamezne enote (device descrip- 
tors). 

Zaradi take modularnosti je siste- 
mu zelo preprosto dodajati nove 
enote. Dodamo nov opis za enoto, v 
najslabšem primeru še nov gonilni 
enote (device driver). 

Vsak program je modul zase in je 
lahko kjerxoli v pomnilniku (Posi! 
on Independam!). Operacijski sistem 
vodi seznam vseh modulov (Modu- 

a —>-> —š—>——-—-—-—-ž-—ž—ž—ž—ž—ž—ž—ž—.—..—-d-d-d-d-—žjkeč-e-—<—<—-—-—-—<—žzn—-—--nz—ž—-—-— 

les Library), ki so trenutno v pomnil- 
niku. Ob zagonu zna operacijski 
stem poiskati module, ki so v ROM, 
in jih vključiti v svoj seznam, 

Ker so skoraj vsi programi v OS-9 
tipa »reentrant«, je lahko za več 
uporabnikov samo ena kopija pro- 
grama. V pomnilniku je lahko na 
primer samo ena kopija urejevalni- 
ka besedil ali pa samo ena kopija 
knjižnice (Run Time Library). Kaj ta- 
kega je mogoče samo pri večjih ra- 
čunalniških sistemih (Shared Libra- 
ries). To nam omogoča izreden pri- 
hranek pomnilnika in tudi hitrosti 

je več uporabnikov, kot je na 
voljo pomnilnika, mora operacijski 
sistem menjati programe, ki se tre- 
nutno izvajajo (Swapping). Pri OS-9 
pa je za vse uporabnike ista kopija 
programa ali knjižnice, vsak pro- 
gram pa ima na voljo svojo kopijo 
podatkov. Ta verzija operacijskega 

dra OS-9 je samo 13K, ostalih 11 K 
bytov pa zasedejo opisi enot in go- 
nilniki zanje. Velikost SHELL-a pa je 
samo 15 K. Za primerjavo. povejmo, 
da je velikost MS-DOS brez BIOS-a 
45 K in da je velikost ukaznega pro- 
cesorja COMMAND 24 K. 

Jeziki 

Na voljo imamo kar precej jezi- 
kov: torth, Basic-09, pascal, C, For- 
tran 77. Baje obstaja tudi modula 2. 

Pascal se drži standarda ISO z 
nekaterimi danes že kar standarni- 
mi podatki 

— nizi (strings) 
x. - procedure za delo s polji (pol- 
jenje, premikanje, iskanje) 

- naključni dostop do zapisov v 
datotekah 

— delo z bitki. 

kom in potem program vključimo 
(LOAD) v okolje basica. 

O C-ju ne bi zgubljali besed, saj je 
popolnoma združljiv z UNIX C-jem 
Baje je tudi izvorna koda prenosljiva 
med enim in drugim. Žal tegaggismo 
uspeli preizkusiti, je pa skoraj prele- 
po, da bi bilo res. 

Orodja 

Zaenkrat je slaba stran tega raču- 
nalnika pomanjkanje orodij in dru- 
ge programske opreme (poslovne in 
tehnične. aplikacije). Proizvajalec 
ponuja program za obdelavo bese- 
dil STYLOGRAPH, program za raču- 
nanje tabel DYNAGALC, program za 
obdelavo brez podatkov SCULP- 
TOR in križni zibrnik za 8-bitne pro- 
cesorje CRASMB (podpira družino 
6800. 6808, družino 8080. družino 

sistema (Level 1) ne omogoča 
upravljanja s pomnilnikom na nivo- 
ju strojne opreme (Hardware Memo- 
ry Management), ampak upravlja s 
pomnilnikom operacijski sistem. 
Tako upravljanje omogoča verzija 2 
(Level 2). Za to pa potrebuje primer- 
no strojno podporo (Memory Mana- 
gement Unit). Verzija 3 (Level 3) pa 
je sistem z virtualnim pomnilnikom. 

Zaradi hitrega odziva v realnem 
času so časovno kritični deli opera- 
cijskega sistema napisani v stroj- 
nem jeziku. Za primerjavo: Unix je 
ves pisan v C-ju. 
Funkcionalno pa OS-9 dokaj zve- 

sto sledi Unix-u. Pozna podobno hi- 
erarhično strukturo na disku kot 
Unix. Programi lahko pišejo ali pa 
berejo podatke z katerekoli periter- 
ne enote v sistemu (redirection). 
Prav tako je lahko izhod z enega 
programa takoj vhod za drugega 
(pipeline, filter). Število uporabni- 
kov je od 1 do 64, število progra- 
mov, ki tečejo hkrati, pa je omejeno 
samo z velikostjo pomnilnika. Zara- 
di modularnosti je OS-9 precej 
manjši kot Unix. V pomnilniku zase- 
de samo 24 K. Za delovanje potre- 
buje minimalno 64 K pomnilnika, na 
disku pa zasede 400 K. Velikost je- 

Prevajalnik optimizira kodo; koda 
je pozicijsko neodvisna in romabil- 
na. Žal delovanja pascala nismo 
preizkusili, kar nam je manjkal mo- 
dul MATH1 iz matematične knjiž- 
nice. 

Basic-09 pa je med basici nekaj 
boljšega, no, vsaj takrat, ko je prišel 
na tržišče, je bil (približno leta 
1983). Dobrote, ki jih ponuja: 

— strukturiran rekurziven basic s 
pascalskimi tipi 

— interaktiven prevajalnik 
- procedure z imeni in parametri 

številke vrstic niso potrebne 
lokalnost spemenljivk 

- podatkovni tipi (byte, integer, 
real, string, boolean) 

eno, dvo ali trodimenzionalna 
polja 

— kompleksne podatkovne struk- 
ture 

— IF THEN ELSE ENDIF 
- REPEAT UNTIL 
— WHILE DO ENDWHILE 
— LOOP EXITIF THEN ENDEXIT 

ENDLOOP 
Ta basic je res eden močnejših, 

ima pa to slabo stran, da je njegov 
urejevalnik tako rekoč neuporaben, 
Pomagamo si tako, da program na- 
pišemo s standardnim urejevalni- 

Z80 ter CDP1802). Na voljo smo 
imeli samo STYLOGRAPH in pa 
SCULPTOR. 
STYLOGRAPH je sicer zaslonsko 

orientiran urejevalnik besedil, ima 
pa dokaj čudno zasnovo. Kot vsi 
moderni urejevalniki ima tudi ta ure- 
jevalnik svoj program za instalacijo 
sistema za različne terminale ali ti- 
skalnike. Prav tu se stvari zapletejo. 
Kot izhodni medij pozna veliko pale- 
to terminalov; če našega terminala 
ne pozna, lahko ubežne sekvence 
za upravljanje definiramo tudi sami. 
Prav tako tudi za tiskalnik. Poslovi- 
mo pa se lahko od detinicije tipk. Te 
so kot pribite, tako da so tipkovnice 
s puščicami in funkcijskimi tipkami 
popolnoma odveč. Uporablja na- 
mreč samo standarden del tastatu- 
re. To je res popolnoma nerazumlji- 
vo. Če program omogoča definicijo 
zaslona, bi lahko omogočal tudi de- 
finicijo tipk. 

Orodja 4. generacije 

V operacijskem sistemu OS-9 se- 
veda obstajajo standardni program- 
ski jeziki, na primer pascal ali C. 
Slednji s programskim | jezikom 
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forth tudi tvori osnovo programskih 
jezikov za omenjeni računalnik. Po- 
leg običajnih programskih jezikov 
pa obstaja tudi precej močno pro- 
gramsko orodje četrte generacije, ki 
se imenuje SCULPTOR, To je pro- 
gramfški generator, ki generira pro- 
gram v forthu. Zasnova sistema slo- 
ni na tako imenovanem slovarju po- 
datkov (data dictionary), Ta predvi- 
deva na posamezen set podatkov 
do 2 ključa, ki sta indeksirana z 
b-drevesom, in poljubno število dru- 
gih atributov. Sistem ne dovoljuje 
podvajanja ključev v bazi. Baza sa- 
ma je relacijska. Ker je operacijski 
sistem OS-9 večuporabniški, se ta- 
koj pojavi problem sočasnosti do 
stopa do podatkov, To je zadovolji- 
vo rešeno, žal pa nismo uspeli tega 
preveriti do konca. Predvsem nismo 
preverili primera verižnega zaklepa- 
nja in iz tega sledečega smrtnega 
objema (dead lock). 

Ko napišemo definicijo posamez- 
nega seta, lahko enostavno zgeneri- 
ramo program za vnašanje, brisanje 
in spreminjanje podatkov preko ter- 
minala. Program zna prek posebej 
definiranega vmesnika, ki ga za po- 
samezen tip terminala enostavno 
napišemo, na zaslon izrisati obra- 
zec za delo s podatki. Z drugim pro- 
gramom lahko na podoben način 
naredimo program, ki izpisuje poro- 
čila. Vse tako napisane programe 
povežemo z meniji, ki jih naredimo 
zopet zelo enostavno. 

Sculptor je zelo učinkovito orodje 
za pisanje poslovnih aplikacij, saj 
podpira tako rekoč vse potrebne 
funkcije. Je tudi bistveno boljši kot 
na primer dBase, saj so uporabniku 
skriti vsi posamezni seti podatkov, 
ampak vidi podatkovno bazo kot 
eno. Hkrati ne zahteva preveč dela 
za pisanje novih aplikacij, če je le 
podatkovna baza pravilno sestavlje- 
na, kar pa je naloga sistemskega. 
načrtovalca. 

Cene 

Konfiguracija z 2 Mb pomnilnika, 
procesorjem 68010, štirimi serijski- 
mi kanali, dvojimi Centronics vrati, 
gibkim diskom 760 K, dvema trdima. 
diskoma z 20 Mb in 80 Mb, operacij- 
skim sistemom OS-9, štirimi termi- 
nali (WYSE) ter matričnim tiskalni- 
kom. (Fujitsov DX2100) stane 
18.697.000. din. Cena programske 
opreme pa je taka: pascal 675.000 
din, Basic-09 520.000 din, C 675.000 
din, urejevalnik besedil STYLO- 
GRAPH 1,550.00 din, program za 
delo z bazami podatkov SCULPTOR 
1,620.000 din. Če želimo, pa lahko 
razširimo tudi strojno opremo; ce- 
ne: grafični modul 1,868.00 din, 
cena za 2 Mb pomnilnika 1,994.000 
din. Cene so samo okvirne, popol- 
nejše cene pa lahko dobite pri pro- 
izvajalcu: VALCOM, Trg Senjskih 
uskoka 4, 41020 Zagreb. 
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AMSTRAD/SCHNEIDERJEV CPC S TV ZASLONOM 

Presenetljivo ostra slika in zvočni 
signal 
TADEJ VODOPIVEC 

terjetno imajo mnogi lastniki Amstradovih ali 
(Schneiderjevih CPC-jev z zelenim monitorjem 
(doma televizor z enaindvajsetpolnim konektor- 

jem SCART, ki ga vidite na sliki 1 (vsi novejši aparati 
znamk nordmende, hitachi itd.). 

Na ta vhod lahko iz vašega CPC pripeljete RGB 
signal, ki bo na televizorju generiral presenetljivo ostro 
sliko, če pa je televizor stereo, lahko na ta vhod pripe- 
ljete tudi zvočni signal (tudi če ni stereo, gre — oba 
kahala iz računalnika spojimo in ju povežemo z vho- zu! 
dom za desni kanal na televizorju — nf r in). Povezati je | 
treba naslednje vhode z izhodi: l umnonce. li pie. 

računalnik Tv št. nožice | H 
(SCART) 

red video r in 15 
green video g in 11 
blue video b in 7 i 
luminance video in 20 j 
synchro blanking in 16 
gnd gnd 21-ohišje 
left nflin 6 
right nfrin i 
gnd gnd 21-ohišje | 
(2 v po mode AV. 8) 
(gnd gnd 21-ohišje) l 

Izhodi iz računalnika so skicirani na slikah 2 in 3 

Pri nas boste težko kupili ustrezne konektorje, čeprav 
moramo reči, da se ponudba izboljšuje. Verjetno bo le 
potreben skok na konec Tržaške ali Celovške. Na vtič- 
nico SCART pride ustrezen vtikač (npr. FTE Scartstec- 
ker 6145 stane v Celovcu 115 šilingov). V stereo izhod 
iz računalnika vtaknete 3,5-milimetrski stereo vtič (do- 
ite ga pri nas). V monitorski izhod pa sodi ustrezen 

vtič (6 možic -£ ohišje — mislim, da je oznaka MAS 60 — 
stane okrog 20 šilingov). Pri nekaterih televizorjih je 
nujno na nožico št. 8 na vtičnici scart pripeljati 12 V, če 
hočete gledati RGB signal. Ta 12-V signal »ukradete« 
iz računalnikovega napajalnika v monitorju tako, da 
naredite »podaljšek« (ki naj bo čim krajši) za žico, ki 
vodi od monitorja (12 V DC) do računalnika. Iz tega 
podaljška speljete dodatno žico na vhod SCART, pri 
čemer PAZITE NA POLARITETO (pozitivni pol je zuna: 
nji del vtikača, ki ga vlaknemo v računalnik, ne 
ozemljen — pa notranji), sicer se utegne iz tel 
izviti neprijeten dimček). Ver di 
zorjih, npr. nordmende spectra, ni potrebnih teh 12 V, 
do slike na zaslonu pridemo s pritiskom na tipko AV. 

Za prenos zvočnih in RGB signalov uporabljajte iz- 
oklop vedno vežete 

ike in zvol 
ključno mikrofonsi 
na ohišje), sicer lahko pride do popačenj 
Ker verjetno ne boste dobili osemžilnega 
ga kabla, speljite RGB in zvočni signal ločeno do 
vhoda SCART (potrebujete tro in šestžilni kabel). Vho- 
de in izhode spojite po tabeli in skicah, nato pa, preden 
vse vklopite, še enkrat preverite, ali je 12 V pravilno 
pripeljanih (najbolje je preizkus opraviti z diodo in 
žarnico za 12 V - diodo vežemo pred žarnico in pogle- 
damo, kako je obrnjena, ko žarnica sveti — črtica je na 
tisti strani, kjer je negativni pol). 

Slika Priključek za monitor, pogled na računalnik od 
zadaj. 

T—— 

| | 

| ih 

l nč j 
Slika 3: Priključek za zvok - vtič, ki ga vtaknemo v 
računalnik. 

Če boste med delom nalete ave, pokli- 
čite ali pišite: Tadej Vodopivec, Sketova 6, 61000 Ljub- 
ljana, tel. (061) 453-585. 



SPECTEL: KOMUNIKACIJSKI PROGRAM ZA ZX SPECTRUM 

Modem brez modema 

MLADEN ERJAVEC 

olikokrat vas je že imelo, da 
K. [bi s prijatelji »poklepetali« 

oziroma izmenjali informaci- 
'unalnikov, povezanih s 

je res lepo, da se 
takrat, ko nekaj tipkaš, to besedilo 
pojavlja na zaslonu, ki je morda za 
Gevetimi gorami! Drugod v svetu 

60 FOR N:1 TO LEN A$ 
90 POKE 29999.N, CODE A$(N) 
100 NEXTN 
110 PRINT 

130 REM SPREJEM 

150 FOR N-30000 TO 60000 
160 IF PEEK NO THEN GO TO 200 
170 PRINT CHR$ PEEK N; 
180 NEXTN 
190 BEEP .1,10 
200 GO TO 40 

9497 GO TO 40 

27,51,51,195,3,190 

70 FOR NsLEN A$-1 TOLEN A$e1 

Kako prenesti signale 

Preden se lotimo vtipkavanja pro- 
grama, moramo poskrbeti za pre- 
nos.V vtičnico EAR vtaknite majhen 
vtič in ga povežite z ojačevalnikom 
(glej shemo). Ojačevalnik povežite 
paralelno s slušalko mikrotelefon- 
ske kombinacije. Brez ojačevalnika 
ne gre, ker je signal spectruma pre- 
šibak, da bi ga mogli prenesti. S 

10 FOR N:29920 TO 29993 : READ M : POKE N,H: NEXT N 
20 RANDOMIZE USR 29920 
30 INK O:PAPER 7:BORDER 7:CLS 
40 REM -PREDAJA- 
50 POKE 23692,255 
60 INPUT LINE A$ : PRINT : PRINT : PRINT A$ 

: POKE 30000.N,O : NEKT N 

120 POKE 23736,181 : SAVE "SPOROČILO"CODE 30000,LEN A$»1 

140 INK 7 : LOAD "SPOROČILO"CODE 30000:INK 0. 

210 REH ODGOVORI NA BREAK IN LOADING ERROR 
9495 IF PEEK 23681-13 OR PEEK 23681-21 THEN CLS: INKO 

PRINT AT 10,0; "BREAK?" : GO TO 40 
9496 IF PEEK 23681-27 THEN PRINT "LOADING ERROR": GO TO 150 

9999 DATA 205,124,0,59,59,225, 1, 15,0,9,235,42,61,92,1 15,35, 
1 14,201,59,59,205, 1 42,2, 123,254,255,32,248,58,58,92,254, 
255,,40,33,254,7,40,29,254,8,40,25,60,50, 129,92,253,54,0, 
255,33,23,37,34,66,92, 175,50,68,92,253,203, 1,254, 195, 125, 

(pri nas vsekakor veliko redkeje) za 
to opravilo uporabljajo modeme. 
Seweda boste porekli, da modemi 
sicer niso pretirano dragi, vendar le 
preveč zasoljeni, če jih kupujete sa- 
mo za tovrstno zabavo. Sheme mo- 
demov so bile sicer že objavljene v 
Mojem mikru (9/86) in Svetu komp- 
jutera (2/86), vendar rešitev zahteva 
veliko dela, delov iz tujine itd. S tem 
zapisom pa bi vas radi opozorili na 
neko drugo pot: tudi brez modema 
brez veliko truda vzpostavite solid- 
no zvezo. Omejili se bomo na lastni- 
ke spectrumov, vendar to ni razlog, 
da zamisli ne bi mogli izpeljati tudi 
uporabniki drugih računalnikov (če- 
prav se bodo komodorjevci kar pre- 
cej namučil). 

Spectrum namreč pri snemanju 
uporablja frekvence, ki so v obsegu 
telefonskega prenosa. Preskrbeti si 
morate samo ustrezen program in 
opraviti nekaj hardverskih posegov. 

potenciometrom P1 nastavljamo ja- 
kost izhodne napetosti. Brž ko po 
obveznem nastavljanju dobite opti- 
malno jakost, po možnosti vstavite 
ustrezen upor, kajti tako se boste 
izognili naključnim odstopanjem. 

Kako dela program 

Ko program poženete, od vas pri- 
čakuje, da boste predali kako spo- 
ročilo (vrstica 60). Ko sporočilo vne- 
sete in pritisnete na ENTER, pro- 
gram besede prevede v kode in jih 
takoj snema (oddaja) in sicer brez 
sporočila »start tape...«, to je POKE 
23736,181. Po predaji program čaka 
na tuje sporočilo (vrstica 140), ki ga 
po prejemu takoj prevede v prvotno 
obliko in jo izpiše na zaslonu. Po- 
tem se program vrne na začetek. Če 
so podatki v vrstici 140 vpisani na- 
pačno, program ne blokira in nika- 

kraja sta se z drugimi prijatelji samo 
zabavala, nekoč pa sta celo skupaj 
pisala matematično domačo nalo- 
go. Programa nikar ne obravnavajte 
kot nekaj popolnega, temveč ga 
vzemite bolj kot nekakšno zasnovo. 
Če niste zadovoljni s hitrostjo (v 
praksi pa se je pokazalo, da je kar 
zadovoljiva),Jahko oddajate brez 

Shema za hardverski poseg. 
ae 

(R 

iš 
J6 Z 

Ti : BC 214 (RIZJali BC 384 L 
T2 : BČ 212 Lali BF 242A 
T3 : BC 219 
TA : BO 137aliBD 139 
GI : 47uF 
C2 : 47uF 
C3 : 6BaF 
GA : T04F 

kor ne izpiše tistega usodnei 
tape loading error. temveč bo izi 

je prejel in pri tem označ 
napako (to je rutina v vrsticah DA- 
TA). Program posnemite na kaseto, 
preden ga poženete,saj se potem ne 
boste več mogli »zabrejkati 

Praksa 

Avtor programa in njegov prijatelj 
uporabljata to rešitev že dalj časa.S- 

RA, R2-300 kx 
Rb-120 kx 
Re, Re, Rel-ikE 
R3-100 E 
R4-150 E/2W 
R5-10 k 
R6-1-2 kx 
PI-100 kš)log 

glav (headerless), vendar samo te- 
daj, če ste vzpostavili dobro zvezo 
(takrat ne bo pogosto prihajalo do 
napak). Po tej poti boste približno 
za tretjino skrajšali čas prenosa. 

Če vam kljub vsemu kaj ne bo 
jasno oziroma če boste imeli težave 
s povezavo, mi pišite na naslov 
Ustanička 5, 71210 llidža, telefon 
(071) 621—084 pa je dežuren samo 
dopoldne. Veliko sreče! 

UVAZAMO IZ TAJVANA 
SESTAVLJIVE 

Smrt RAČUNALNIKE 15% 
NUDIMO: 
- X T compatible IBM 100% z 2 drive 560 KB i 10 MB H. D. 
— AT compatible IBM 100% z 1 drive 12 KBi20 MB H. D. 
— enobarvne monitorje 
— barvne monitorje 
— japonske tiskalnike najboljših proizvajalcev 
— video programe, večnamenske tiskalnike 
- dodatno opremo za računalnike: floppy disk SSDD 48 

TPI in DSDD 48 TPI 

ROCCO AP -EXP. oneočrna vratov 
Vl. Rossetti 65 — Trst — Tel: B03940/778628 | Vogal ulice DEI PORTA - 8 
IBM jo zaščitni znak »INTERNATIONAL BUSINESS MACHINEG« 
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TEHNOLOGIJA 

GRAFIČNI PROCESORJI: NATIONALOVA DRUŽINA DP 8500 

Močan sistem brez 

dramatičnega dviga cene 

NEBOJŠA NOVAKOVIČ 

izdelovalci računalnikov ima- 
jo danes na voljo kar precej 
igrafičnih procesorjev, ki so 

kos tudi zelo zapletenemu risanju in 
ki pri tem ne »mučijo« CPE z goro 
podatkov, saj dobršen del posla 
prevzamejo na lastna pleča. Zmog- 
ljive računalniške grafike ni trg v 
vseh svojih segmentih še nikoli tako 
zelo potreboval in gotovo ne bo v 
prihodnosti nič drugače. Številne 
firme se zato borijo, da bi si odreza- 
Je kar največji kos te pogače (raču- 
nalnikov z močno grafiko bo vse 
več) in zato se je izoblikoval takle 
spisek: NEC uPD 7220 in 72120, HD 
63484 (MC 68484), intel 82786, Te- 
xas TMS 43010, Am 95 C 60. Na teh 
straneh bomo opisali najnovejši —in 
najzmogljivejši — dodatek temu spi- 
sku: Nationalovo družino DP 8500. 
in ker je National Semiconductor pri 
nas manj znano ime, najprej nekaj 
besed o tej veliki korporaciji. 

Letos NS slavi dvajseti rojstni dan 
kot eden od desetih največjih izde- 
lovalcev. polprevodnikov na svetu. 
Osnovali so ga leta 1967 v kalitornij- 
ski Santa Clari. Prvi izdelek je bil 
regulator napetosti LM 100 in NS je 
na tem področju še danes velika 
firma. Sledili so logika SSI in MSI ter 
pomnilniki MOS (1968), prvi mikro- 
procesor (1972), sistemi Datachek- 
ker, namenjeni trgovinam (1973), 
prvi 16-bitni mikroprocesor PACE 
(1975), NS 16032, kar je CPE 32016 
(1981), "CPE 32032 (1983), CPE 
32382, periferija za družino 32000, 
dvomikronska vezja CMOS ASIC 
(Application Specific Integrated Cir- 
cuits) in na površju montirana (su- 
face-mount) ohišja (vse 1986). Leto 
1987 pa mineva v znamenju 32532 
in serije DP 8500. National Semi- 
conductor je zelo močan tudi na 
področju vojaških izdelkov, pose- 
ben oddelek National Advanced Sy- 
stems pa izdeluje velike računalni 
ka porabe z IBM (kajpada ne s 

Tako kot Motorola okrog proce- 
sorjev iz svoje družine 68000 izdelu- 
je računalnike z vodilom VME, tudi 
NS na temelju procesorja 32000 za 
isti namen izdeluje modularne raču- 
nalnike s ploščami formata 
233 x 280 mm, povezanimi s si- 
stemskim vodilom BITBUS. Ta stan- 
dard uporablja samo NS in za zdaj 
izdeluje procesorske plošče z 
32016, 32032 in 32332, pomnilniške 
plošče z 8 Mb, komunikacijske kr- 
milnike; kmalu pa bo ponudil še ra- 
čunalnik z mikroprocesorjem 32532 
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na eni plošči in grafični podsistem s 
serijo, ki jo bomo podrobneje opisa- 
li. Ti moduli so namenjeni za razvoj 
računalnikov in softvera na temelju 
družine 32000. Naštejmo torej člane 
družine DP 8500. 

Člani nove družine 

Družina DP 8500 je v nasprotju s 
grafičnimi  proce- 

sorji, ki so večinoma v enem čipu, 
grafični sistem z več čipi (najmanj 
štirimi). Prvi in najvažnejši je rastr- 
ski grafični procesor DP 8500 RGP. 
sledijo pa procesna enota DP 8510 
BPU bitbit, video generator ure DP 
8512 VCG in video pomikalni (shift) 
register DP 8515 oziroma DP 8516 
VSR. To so prvi čipi v tej seriji, toda 
pri NS že razvijajo nove člane druži- 
ne DP 8500, da bi sedanji kontigura- 
ciji dodali še nekaj zmogljivosti. Po- 
drobneje bomo opisali vsakega teh 
čipov posebej. 

DP 8500 RGP 

RGP je hiter 20-MHz mikroproce- 
sor, ki je posebej prikrojen za gra- 
fične aplikacije in ki pozna skupek 
funkcij, povezanih s polnitvijo video 
pomnilnika in risanjem slike na za- 
slon v rastrskih grafičnih sistemih. 
RGP. sestavljajo  mikrokodiran 
splošnonamenski procesor, pro! 
mabilni video osveževalec, generi 
tor vektorjev, krmilnik BITBLT za 
eno bitno raven in pravokotni obre- 
zovalnik (clipper). 

Diagram organizacije RGP 

Važna odlika tega grafičnega pro- 
cesorja je sorazmerno velik naslov- 
ni prostor. DP 8500 RGP ima linear- 
ni naslovni prostor določen s 24 biti, 
ti. 2 tedbitnih besed oziroma SZ 
megabytov. Za primerjavo: naslovni 
prostor pri 60484 je Z Mb, pri 82786 
4 Mb, pri TS 68483 B Mb, pri Am 
95 C 60 Mb na bitno raven (lahko jih 
je do 256, kar dosežejo s paralelnim 
povezovanjem 64 Am 85 C 60, ne da 
bi prišlo do upočasnitve v primerjavi 
s sistemom z manj bitnimi ravnmi) 
in pri TMS 34010 128 Mb. Uporab- 
nik more dele pomnilniškega pro- 
stora pri DP 8500 določiti kot pro- 
gram, podatke, sklad, zaslonski 
vmesni pomnilnik (display butter) 
itd., po želji brez kakršnihkoli omeji- 
tev samega RGP. 
RGP pri risanju pojmuje pomnil- 

nik kot bitno naslovljiv. Dostop do 
bita v pomnilniku je prek 28-bitne 
(24 bitov in 4 biti za izbiranje želje- 
nega bita v 16-bitni besedi — RGP ne 
more direktno naslavljati bytov), 
vrednosti, imenovane bitni naslov 
(bit adress). V praksi AGP samostoj- 
nih bitov v pomnilniku ne bere (in 
ne vpisuje) samostojno. Kadar RGP 
generira 28-bitni naslov, 24 najvaž- 
nejša bita rabita za dostop do 16- 
bitne besede znotraj linearnega na- 
slovnega prostora, štirje »najmanj 
važni« biti pa gredo v DP 8510 BPU 
(posebne nožice BO-3), ki vsebuje 
logiko za branje in vpis natanko 
enega (ali več) bita v tej besedi. V 
večbarvnih sistemih z več bitnimi 
ravnmi in z enim BPU na raven (o 
BPU pozneje) vsi BPU delajo vzpo- 
redno, beroč in/ali vpisujoč določe- 
ni bit'v ravni — torej vse bite ene 
točke (piksla). Zato moremo 28-bit- 
no vrednost pojmovati kot naslov 

in kot naslov določene točke. 

Če jo pojmujemo kot naslov določe- 
ne točke, sta v tej vrednosti vsebo- 
vani 14-bitna koordinata X in 14- 
itna koordinata Y točke in more 

torej biti »risalna deska« velika kar 
16384 x 16384 točk, medtem ko je 
največji — zaslonski | format 
4086 x 4096 točk. 

Kot vi organizacija proce- 
sorskega dela RGP odseva dvojnost 
virtualnega risočega (X, Y) prostora 
in fizičnega (pomnilniški naslovi) 
prostora. Procesorski del RGP je v 

dveh proce- 
sorjev, 28-bitnega našlovnega pro- 
cesorja (AP) in 16-bitnega podat- 
kovnega procesorja (DP), ki delata 
vzporedno, pokoravajoč se posebni 
mikrokodi. (Skupek registrov RGP 
si lahko ogledate na sliki.) AP pa 
sestavljajo 28-bitni ALU z navadnim 
instrukcijskim skupkom in 16 ast- 
nih 28-bitnih registrov. DP ima 16- 
bitni ALU in veliko bogatejši skupek 
instrukcij, prav tako pa 16 lastnih 
16-bitnih registrov. Instrukcije delu- 
jejo samo v mejah register — register 
in znotraj svojih registrskih bank. 
En tok instrukcij, zajetih iz zunanje- 
ga pomnilnika, »oskrbuje« oba pro- 
cesorja, in sicer pod nadzorom mi- 
krokode. Opraviti imamo z instruk- 
cijami AP in DP, prav tako z instruk- 
Cijami vrste load/store za prenos po- 
datkov med registri RGP in pomnil- 

com. Druge instrukcije RGP upo- 
rabljajo oba procesorja in najčešče 
še druge dele RGP - to so vse risal- 
ne instrukcije. Primeri: DRLN ( 
line), ki uporablja oba procesorja, 
pravokotni obrezovalnik (clipper), 
krmilnik risanja črt in krmilnik 
BITBLT. Spisek teh instrukcij objav- 
ljamo v posebnem okviru. 

Obrezovalnik prepreči. risanje 
točk zunaj meja, določenih s pro- 
gramom. Žato so vse črte, mnogo- 
kotniki, BITBLT in črke »obrezani« 
natanko po vrednostih koordinat v 
registrih tega dela RGP. Očiten pri- 
mer uporabe so zaslonska okna. 

Krmilnik risanja črt omogoča risa- 
nje polnih in prekinjenih črt in sicer 
s konstantno hitrostjo 10 
točk v sekundi in v kateri 
Vsebuje poseben generator (line- 
style generator), ki ob vsej črti skrbi 
za risalni vzorec in sicer »skriva- 
pomnilniške cikle, povezane z risa- 
njem tistih točk, ki jih ob črti ne 
smemo videti; pri tem se krmilnik 
ravna po vrednostih v registrih ge- 
neratorja, ki pozna tudi mehanizem 
za povečevanje risalnih vzorcev. 

Operacije BITBLT (Bit Boundary 
Block Transfer) opravlja RGP sku- 
paj z enotami BPU v delovnem nači- 
nu BITBLT. O tem pozneje, ko bomo 
govorili o BPU. 
RGP ima v internem cevovodu 

(pipeline) še poseben del za obdela- 
vo znakov (to seveda ni kak ureje- 
valnik besedil, čeprav v bistvu ponu- 
ja podobne osnovne možnosti, ven- 
dar le v hardveru). Periferija na pri- 
mer podpira hkrati nekaj pisav na 
zaslonu, več velikosti in slogov črk, 
velikost črk do 266 x 256 točk, in- 
deksiranje, proporcionalni razmik, 
naravnavanje prostora med sosed- 

črkami (zaradi lažjega branja). 
Vse to je lepo razporejeno v risal- 
nem prostoru X-Y in zato niso po- 
trebne dodatne tekstne bitne ravni. 
Vrsi znaki so lahko določeni z 8 ali 16 
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Povzetek registrov RGP 

biti, pisave pa shranjene v pomnilni- 
ku in zato zasedejo samo eno bitno 

jen (1 bit na točko), medtem ko se 
ja zaslonu v toliko barvah, kolikor 

jih omogoča število bitnih ravni 
pomnilnika slike z zaslona. 

Vezje za video osveževanje RPG 
je popolnoma programabilno in ga 
je moč tudi izključiti, če recimo de- 

lo z laserskimi tiskalniki. Ima 
skupek registrov, v katere se 

vpisujejo vrednosti za horizontalno 
in vertikalno frekvenco skeniranja 
monitorja, sinhronizacijo itd. Pre- 
pustna širina je do 225 MHz, kar je 
povsem dovolj na primer za sliko 
ločljivosti 1600 x 1280, z 8 bit 
ravnmi in s 75-Hz osveževanjem sli- 
ke na zaslonu; slika bo skor: 
mirna in čista kot v knjigi 
bo na voljo 256 barv. Možen je pi 
kaz s prepletanjem (interlace) ali 
brez njega, vezje pa podpira tudi 
genlock. 

Rastrski grafični procesor DP 
8500 izdelujejo v dvomikronski teh- 
nologiji CMOS in je v ohišju vrste 
POC (Plastic Chip Carrier); 68 nožic 
je razporejenih ob vseh štirih stra- 
neh ohišja, razmiki med njimi pa so 
dvakrat manjši kot pri ohišjih vrste 
DIL. Naslovne in podatkovne linije 
so multipleksirane. Za napajanje je 
šest, za ozemljitev devet nožic. 

DP 8510 BPU 

BPU (Bitbit Processing Unit) je 
20-MHz vezje, ki krmili vse prenose 
podatkov znotraj svoje posebne bit- 
ne ravni, potem v večbarvnem siste- 
mu med njo in drugimi bitnimi ravn- 
mi, s posebno hitro logiko pa oprav- 
lja operacije, ki so temelj grafike 
vrste BITBLT: pomikanje in rotacija, 
maskiranje in logične operacije ni 
ravni bitov. RPG more zamenjati 
vsebino video pomnilnika s splošni- 
mi instrukcijami, pri čemer uporab- 
lja podatke iz pomnilnika, ne more 

pa po tej poti polniti video pomnilni- 
ka: Zato se razne risalne instrukcije, 

primer risanje črt ali zapolnjeva- 
nje ploskev, za zajemanje podatkov 
iz pomnilnika, spremembe in vrača- 
nje podatkov v pomnilnik opirajo na 
BPU. 
Oglejmo si hardver, ki podpira 

BITBLT v BPU. Prvi del je bobnični 
pomikalnik (barrel shifter), ki v sme- 
ri 32 proti 16 bitom pomika in rotira 
prispele podatke, da bi jih bitno po- 

Nationalov DP 8500 AGCS 

ravnal s ciljem. Drugi je majhen (16 
16-bitnih besed) pomnilnik vrste Fi- 
FO (First In First Out), za začasno 
shranjevanje niza takšnih 16-bitnih 
besed. Tu je še logična enota s 16 
funkcijami ža vse možne bitne kom- 
binacije izvorne in ciljne besede. 
BPU pozna tudi logiko za podporo 
operacij s posamičnimi točkami in 
risanje črt. In v njem je še že ome- 
njena logika za naslavljanje bitov 
znotraj besede in branje ter vpis v 
izbrani bit. 

Najvažnejša izboljšava, ki jo po- 
nuja Nationalov DP 8500 AGSC (Ad- 
vanced Graphics Chip Set) je najbrž 
ta, da je za vsako bitno raven dolo- 
čen po en čip BPU, nove bitne ravni 
pa se dodajajo vzporedno in ne za- 
poredno. Če potrebujemo več barv, 
sistemu torej dodajamo nove bitne 
ravni s svojim BPU tako, da se hi- 
trost risanja sploh ne zmanjša, kar 
nikakor ne velja za navadne grafič- 
ne procesorje (7220, 72120, 68483, 
63484, 82786, 34010), pri katerih j 
hitrost risanja toliko manjša, kolikor 
več je bitnih ravni. 

Za kakšno hitrost prenosa podat- 
kov sploh poskrbi BPU? BPU po- 
dobno kot RGP za zdaj dela s frek- 
venco 20 MHz. Širina podatkovnega 
vodila je pri vsakem BPU (torej je za 
vsako bitno raven potrebno poseb- 
no 16-bitno vodilo) 16 bitov. Ciklus 
vodila traja minimalno dva takta po 
50 nanosekund, tj. 100 ns pri upora- 

H ij 
namičnih načinov s statičnimi kolo- 
nami ali načinov za dodeljevanje 
strani, oziroma uporabi video pom- 
nilnikov z dvojnimi vrati. Če ni ča- 
kalnih stanj, tedaj v vsaki sekundi 
mine 10 milijonov ciklov. Ker se 
med vsakim ciklom prenese po 16 
bitov oziroma 16 točk (kajti če vsako 
točko določa več bitov, za prenos 

vsakega bita skrbi drug BPU), je 
končni rezultat 160 milijonov točk v 
sekundi ne glede na debelino točke 
oziroma število bitnih ravni. Da, do- 
bili smo neverjetnih 160 milijonov 
točk v sekundi! in še ne dolgo tega 
smo občudovali kar 160-krat manjše 
število pri nekem računalniku z »do- 
bro grafiko, toda slabo sliko«. Pred- 
stavljajmo si samo, kako hitro bi s 
takšnim | sistemom | premikali 
okna. 

BITBLT. prestavlja pravokotni 
blok podatkov skozi video pomnil- 
nik. Prestavljanje podatkov v smeri 
od kateregakoli kota pravokotnika 
BITBLT je nujno, kajti preprečiti je 
treba, da bi uničili začetne podatke 
BITBLT, kadar se start in cilj prekri- 
vata — gre torej za dele iste točke na 
zaslonu. Vsakič, kadar se začetni in 
končni pravokotniki prekrivajo; je 
obvezno definiranje pravilne smeri 
izvrševanja BITBLT. BITBLT se van. 
gleščini imenuje tudi RasterOp ali 
operations on rasters (operacije z 
rastri) in definira dva pravokotna 
polja, izvorno ali začetno (source) 
ter končno oziroma cilj (destina- 
tion). Med tema poljema lahko teče- 
jo. bitne logične operacije (in, 
ali ...), rezultat pa bo shranjen na 
ciljnem polju. 
DP 8510 BPU izdelujejo v dvomi- 

kronski tehnologiji CMOS in je shra- 
njen v ohišju PLCC s 44 nožicami. 

DP 8512 VCG 

VCG je generator takta za ves si- 
stem AGCS. Generira vse urne sig- 
nale — za grafični procesor RGP in 
BPU, izhod proti zaslonu (do 225 
MHz) in za prenos podatkov izi 

DP8512 
Video 
Clock 

Generator 

Video Plane 
Controller 

Video RAM or 
Dynamic RAM 

Controller 

Unlimited Color Planes 

Moj mikro 19 



Mod 
VRAM do VSR. Vdelana je tudi logi- 
ka za sinhronizacijo grafičnega si- 
stema s kakim zunanjim video izvi- 
rom (genlock) ter DPLLL (Digital 
Phase Lock Loop), ki omogoča ge- 
neriranje zelo visokih taktnih frek- 
vene iz kristalov, pri katerih je osci- 
lacija sicer veliko manjša. 
DP 8512 VCG izdelujejo v tehno- 

logiji ECL (emitter-coupled logic) in 
je v ohišju PLCC s 44 nožicami. 

DP 8515 VSR 

VSR spreminja paralelne 16-bitne 
besede podatkov, ki prihajajo iz vi- 
deo pomnilnika, v zelo hiter serijski 
tok podatkov proti monitorju z mak- 
simalno taktno frekvenco 115 MHz. 
Vsebuje upravljalsko logiko vrste 
CMOS in pomnilnik vrste CMOS Fi- 
FO zmogljivosti štirih 16-bitnih be- 
sed s pomikalnikom vrste ECL. Izde- 
lujejo ga v tehnologiji Bipolar- 
CMOS in je v ohišju PLOC s 44 noži- 
cami. 

Grafični sistem z AGCS 

Po pregledu posameznih čipov si 
oglejmo še to, kakšen naj bi bil spo- 
doben računalnik, katerega grafični 
del bi bil oprt na družino DP 8500 
AGCS. Vsi podatki, ki smo jih doslej 
omenjali, veljajo za 2-D grafiko. Kaj 
bi torej še potrebovali, da bi si zago- 
tovili idealen grafični del? 

Prvič, 3-D grafiko in to s senče- 
njem ploskev. Za takšno opravilo 
potrebujemo veliko konjskih moči — 
veliko več, kot jih premoreta celo 
koprocesorja 80387 ali 68882 vrste 
FP, ki sta vezana na svoja gospodar- 
ja. Zato si prikličimo v spomin Wei- 

kove vektorske procesorje. Naj- 
dražja in najboljša rešitev je kom- 
plet 2264/WTL 2265, opisan v febru- 
arski številki Mojega mikra. Omeni- 
mo pa še neko cenejšo, vendar ne 
kaj dosti slabšo različico istega iz- 
delovalca v enem čipu: WTL 3132. 
WTI. 3332, kar sta 32-bitna vekt 
ska koprocesorja vrste FP. Pri njima 
32-bitni ALU in 32-bitni množilnik 
delata vzporedno in sleherni od nji- 
ju lahko v vektorskem načinu d 

vsakih 100 nanosekund poskrbi 
za nov rezultat. Maksimalno je moč 
doseči 20 milijonov operacij z real- 
nimi števili v sekundi — čeprav je to 
število v resnici vedno nekoliko 
manjše, ker internega cevovoda ni 
mogoče tako hitro polniti. 

red je že 50-ns verzija 3132, 
kmalu pa bo na voljo tudi takšni 
različica za 3332. Sleherni od teh 
čipov torej vsebuje »FP ALU, FP 
množilnik, enoto za deljenje in bitno 
polje registrov 32 x 32 s štirimi vr 
ti. Razlika med njima je ta, da ima 
3132 samo eno 32-bitno vhodno- 
izhodno zunanje vodilo in da je v 
ohišju PGA s 144 nožicami, medtem 
ko ima 3332 eno vhodno-izhodno in 
še eno viodno ter eno izhodno vo- 
dilo — skupaj torej tri zunanja 32- 
bitna podatkovna vodila. Obe verziji 
imata še posebno 32-bitno vodilo za 
instrukcije. 3332 je v ohišju vrste 
PGA s 169 nožicami. 

izbira je odvisna od razmerja 
možnosti/potrebe. Poleg procesorja 
potrebujemo še nekaj sto kilobytov 
(še bolje nekaj megabytov) pomnil. 
nika RAM in pomnilnika za podatke. 

20. Moj mikro 

S takšnimi čipi dosežemo hitrost 
200 do 300 tisoč 3-D vektorjev v 
sekundi, vštevši transformacije. V 
prejšnji številki Mojega mikra smo v 
Članku o grafičnih karticah že rekli 
nekaj besed o vlogi teh pomožnih 
procesorjev. Glede na zapletenost 
vseh teh velikanskih transtormacij, 
oziroma glede na skupno ceno si- 
stema, bi bila najustreznejša 68020 
ali 68030 s FP koprocesorjem oziro- 
ma, če ostanemo v okviru firme, 
32392 ali 82692, prav tako s kopro- 
cesorjem, še ustreznejši pa bi bil 
transputer T 800. Tudi procesor za 
prikazovalni seznam ima lasten 
pomnilnik za ukaze in podatke, ka- 
terega kapaciteta bi morala biti pri- 
bližno en megabyte. 
S tako sestavljenim grafičnim de- 

lom računalnika CPE zares maksi- 
malno rešimo posegov, povezanih z 
grafiko. CPE celo pri najbolj zaple- 
tenih grafičnih nalogah porabi za 
grafiko v povprečju samo en odsto- 
tek svojega časa. Seveda pa takšna 
rešitev kar veliko stane. Povrh sploh 
ne pride v poštev, da bi grafiko spra- 
vili na osnovno tiskano ploščo. Ko- 
pica grafičnih in drugih procesor- 
jev, video pomnilnik (2-Mb video 
RAM danes sploh ni več redkost) in 
pomožne logike — ne smemo poza- 
biti niti na logiko ob video izhodu - 
vse to mimogrede pokrije površino 
tiskane plošče kakega AT (tudi te- 
daj, če je vsa ta roba v embalaži 
tehnologije surface-mount; kar 
oglejte si sladke male čipe v macin- 
toshu Il ali PS/2). Zato so pri delov- 
nih postajah ali računalnikih z vodi- 
lom VME, ki imajo tako zmogljivo 
grafiko, na eni plošči GPE (el več 
PE) in pomnilnik, na nekaj drugih 

»inteligentni« vhod/izhod, medtem 
ko je pri grafiki na eni plošči recimo 
sistem DP 8500 z video pomnilni- 
kom (če uporabimo že omenjeno 
tehnologijo surface-mount, bi to le 
morali — spraviti na površino 
160 x 233 mm), na drugi 9D pospe- 
ševalnik, na tretji že omenjeni pro- 
cesor za prikazovalni seznam itd., 
vsak od teh elementov pa je pove- 
zan s svojim vodilom. 

Kaj pa sam računalnik? Oglejte si 
tehnične podatke nekaterih delov- 
nih postaj, ki smo jih v Mojem mikru 
že opisali (npr. Sun 4 v rubriki Mimo 
zaslona, september 1987) — in dobili 
boste odgovor na to vprašanje. Go- 
stitelj je kajpada lahko skromnejši; 
na prodaj bo recimo tudi grafična 
kartica za PC/AT, Micro-Čhannel 
PS/2 ii, kot kaže, za mac li s serijo DP 
8500. 
Sklep 

Kakorkoli že, družina DP 8500 je po 
razmerju možnosti/cena daleč naj 
primernejša za uporabo v računalni 
kih, ki bi morali imeti močno grafi- 
ko, ne da bi se cena sistema zaradi 
tega dramatično dvignila. Edini da- 
našnji resen konkurent je Am 95 C 
60 firme AMD, vendar je počasnejši: 
hitrost risanja doseže do 4 milijone 
točk v sekundi. Družina DP 8500 
ima glede na svojo modularnost tu- 
di veliko obetov v prihodnosti. Kma- 
lu bodo predstavili tudi kartico VME 
za serijo DP 8500. Videli bomo, kako 
se bo odzvala konkurenca. 

RISALNIKI FORMAT 
A3 inA2 

HS - A2 TEHNIČNE KARAKTERISTIKE: 

— X, Y hitrost risanja: 300 mm/s 
- natančnost risanja: 0,0125 mm 
- risalna površina: format A2 
— držalo za papir: elektrostatično 
— število risalnih peres: 8 
— tip peres: ROLAND, ROTRING 
- vmesnik: cetronics in RS-232 
- vgrajen je gratični jezik, ki je 

kompatibilen z risalnikom ROLAND in HP 
— vmesni pomnilnik 30 Kbyt 
- vgrajen YU nabor znakov 

HS — AJ TEHNIČNE KARAKTERISTIKE 

— X, Y hitrost risanjo: 70 mm/s 
- točnost risanja: 0,05 mm 
- risalna površina: formot A3 
- držalo za popir: magnetno 
— število risolnih peres: 1 
— vmesnik: centroics 
- vgrajen je grafični jezik, 

ki je kompatibilen z risolnikom ROLAND 
— vmesni pomnilnik 8 Kbyi 

Dobava takoj, za šole popusti 

HE RIMAUS 
PRIMUS VERJE 75, 61215 MEDVODE 
Tel: (061) 342-968, telex: 32 254 DUEM YU 

PRODAJNO MESTO Z DEMONSTRACIJAMI: 
LJUBLJANA, Mladinska knjiga, Titova 3, 
telefon: (061) 211-831, 215-358 
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priročniki 

PRIROČNIKI ZA RAČUNALNIKE 
Atari 
ATARI 800 XL, pritučnik za rukovanje (sh.) 8500 din 
ATARI 1040 ST, priručnik za rukovanje (sh.) 7000 din 
Muren, ABC ZA ATARI ST (slov.) 18000 din 
STEVE, priročnik (slov.) 13000 din 
Amstrad-Schneld S 
INTRODUCING AMSTRAD CPC 464 MACHINE CODE (angl) — 4000 din 
PRACTICAL PROGRAMS FOR THE CPC 484 (angl. 4000 din 
Zarič, AMSTRAD-SCHNEIDER CPC 484, priručnik (si 2500 din 
AMSTRAD CPC 464 — PROGRAMIRANJE U ASEMBLERU (sh.) 4700 din 
AMSTRAD CPC 464, 664, 6128 — PRIMENE (sh.) 4700 din 
AMSTRAD CPC 6128 - priručnik (sh.) 5000 din 

Commodore 
OSNOVE PROGRAMIRANJA C64 (slov.) 
'COMMODORE ZA SVA VREMENA (sh.) 
COMMODORE 64 — PROGRAMIRANJE NA LAK NAČIN (sh.) 
BASIC ZA MIKRORAČUNARE C 64 (sh.) 
ŠTA MOŽE COMMODORE 64 (sh.) 
MAŠINSKE RUTINE ZA VAS C64 (sh.) 
Šolajič, COMMODORE 64 — MEMORIJSKE LOKACIJE (sh.) 
'COMMODORE 64 ROM'S REVEALED (angl.) 
ADVANCED MACHINE CODE FOR THE C64 (angl.) 2200 din 
C64— DISK SYSTEMS AND PRINTERS (angl) 1500 din 
C64— USEFUL SUBROUTINES AND UTILITIES (angi.) 1800 din 
COMMODORE 128, priručnik (sh.) 3800 din 
Šolajič, Zarič, COMMODORE 128, priručnik za rad (sh.) 3500 din 
Šolajič, COMMODORE 128, programski vodič (sh.) 4500 din 

lem PC 
JBM UVOD U RAD - DOS, BASIC (sh.) ji 
ABC PCAT/XT u 26 lekcija (sn) 8700 din 
ABC PC (sh.) 6000 din 
J. Špiler, OSEBNI RAČUNALNIK PC/XT/AT (slov.) 12500 din 
J. Špiler, AutoCAD 2.6 (slov.) 12500 din 

Naštete knjige in kasete lahko kupite oziroma ročite v knjigarnah in 
papirnicah Mladinske naročila po povzetju — izpolnjeno prilo- 
Ženo naročilnico — pa pošlji la naslov: 

MLADINSKA KNJIGA — KIP, grosistična prodaja knjig, 61000 
Ljubljana, Titova 3; tel.: (061) 211-860 opis 

NAROČILNICA MM 1287 

Podpisani (ime in priimek) 

Natančen naslov (ulica, kraj, poštna št. ..... 

nepreklicno naročam - po povzetju — plačal bom ob prevzemu pošiljke - 

naslednje knjige/kasete 

Datum: Podpiš: 

učbeniki, programi ... 

Oric 
ORIC AND ATMOS MACHINE CODE (angl.) 
THE ATMOS PROGRAMMER (angl) 
THE ATMOS BOOK OF GAMES (angl.) 
40 EDUCATIONAL GAMES FOR THE ORIC ATMOS (angl.) 
ZX spectrum 
SPEKTRUM PRIRUČNIK (sh.) 
ZX SPECTRUM - PROGRAMIRANJE U BASIC-u (sh.) 
THE COMPLETE SPECTRUM (angl.) 
SPECTRUM GAMESMASTER (angl.) 
THE SPECTRUM BOOK OF GAMES (angl.) 
THE ZX SPECTRUM AND HOW TO GET THE MOST OF!T (angl.)1 500 din 
SPECTRUM GRAPHICS AND SOUND (angl.) 
SPECTRUM GRAPHICS AND SOUND (angl.) 
AN EXPERT GUIDE TO THE SPECTRUM (angl.) 

PROGRAMSKI JEZIKI, PROGRAMIRANJE 

3500 dir 
3500 din 
3500 din 
3500 din 

4200 din 
1750din 
3900 din 
1600. 
1500 din 

1750 din 
1750 din 
1800 din 

STROJNI JEZIK ZA PROCESOR Z 80 (slov.) 
LOGO - PROGRAMSKI JEZIK (sh.) 
INTRODUCING LOGO (angl.) 
Špiler, BASIC (slov. in sh.) 
Dovedan, BASIC — JEZIK i PROGRAMIRANJE (sh.) 
ZBIRKA ZADATAKA U BASICU (sh.) 
Turk, PROGRAMSKI JEZIK C (slov.) 
C BASIC - USER GUIDE (angl.) 
COBOL, programiranje u praksi (sh.) 
CPIM 2.2 i 3.0 SISTEMSKO UPUTSTVO (sh.) 
IDOS 2.30 DISK OPERACIJSKI SISTEM (sh) 
UNIX— KAKO GA KORISTITI (sh.) 
WORD PROCESSING ON THE UNIX SYSTEM (angl.) 
KOMPJUTERSKA POČETNICA (sh.) 
PROGRAMIRANJE ZA POČETNIKE 1, 2 
WORDSTAR 2000, urejevalnik besedil (slov.) 
KUČNI KOMPJUTERI — ALGORITMI I PROGRAMI (sh.) 
NUMERIČKI METODI ZA MIKRORAČUNARE (sh.) 
VIDEO KOMPJUTERSKE IGRE (sh.) 
ODRŽAVANJE | OPRAVKA KUČNIH RAČUNARA (sh) 
Kodek, MIKROPROCESORJI, delovanje in uporaba (slov.) 
RAČUNALNIŠKI SLOVAR (slov.) 
RAČUNARSKI REČNIK (sh.) 
REČNIK RAČUNARSKIH TERMINA (sh.) 
FORTRAN 77 (slov.) 
RAZNO 

5006 din 
2100 din 
2900 din 

po4000 din 
6000 din 
5200 din 
5000 din 

13581 din 
3400 din 
4000 din 
5000 din 
5000 din 
15990 din 
680 din 

po 1150din 
7000 din 
2500 din 
2150 din 
2150 din 
3100 din 
5000 din 
4500 din 
1200 din 
4500 din 
18000 din 

IC DIGITAL (slov). 
VIDEO PRI NAS DOMA (slov.) 
SATELITSKA | KABLOVSKA TELEVIZIJA (sh.) 
B. Kraut, STROJNIŠKI PRIROČNIK (slov.) 
B. Kraut, MAŠINSKI PRIRUČNIK (sh.) 
KASETE S PROGRAMI ZA ZX SPECTRUM 

8500 din 
3000 din 
5500 din 

38000 din 
16000 din 

MAČEK MURI ŠTEJE IN RAČUNA (slov in sh.) 
DOBER DAN, MATEMATIKA (slov.) 
LOGIKA ZA STARŠE (slov.) 
POSEBNO OPOZORILO; 

odločamo v knji 

Prodajne cene, objavljene ob posameznih 
knjigah, so veljale v začetku novembra. O njihovih spremembah ne 

irnah Mladinske knjige, temveč jih dvigujejo založniki, 
zato se vam opravičujemo za morebitne nesporazume. Naročene knjige 
vam bomo dobavili po cenah, ki bodo veljale na dan naročila! 

900 din 
1300 din 
1800 din 



BORLANDOV SPRINT 

Kadar je volk sit, koza ne 
more ostati cela 
ŽIGA TURK 

tej reviji se že nekaj mesecev 
zapored v superlativih ome- 

ija urejevalnik besedil za 
arije, Borlandov Sprint. Navadno 

zvemo, da je to »Professional Word 
Processor«, da je zelo hiter in da 
z njim pri Borlandu že lep čas pišejo 
priročnike. Če vsaj slednje drži, je 
čudno, da je Borland izpustil lepo 
število odmevnih sejmov in za silo 
delujočo verzijo predstavil šele sre- 
di oktobra na sejmu Systems. Po 
vsej reklami v tujem in domačem 
tisku si človek ni mogel kaj, da si ne 
bi privoščil natančne demonstra- 
cije. 
V sestavku se bom kolikor bo mo- 

goče posvetil zasnovi tega besedil 
nika. Namenoma nameravam izpu- 
stiti vso mogočo ropotijo, ki jo o be- 
sedilnikih sicer omenjamo. Med 59 
lastnostmi in sposobnostmi, ki so se 
zdele pomembne novinarjem PC 
Magazina, jih Sprint izpolnjuje 50 
(za primerjavo WordPertect 4.2 59, 
MS Word 4.0 58, Samna Word 
IV 4- 57, Lotus Manuscript 51). Nič 
tudi o tem, da podpira morje tiskal- 
nikov, da je vdelan pravopisnik in 
tezaver, kako ga poženemo in s ka- 
tero kombinacijo tipk poravnamo 
desni rob. Upam, da se bodo iz opi- 
sa kaj koristnega naučili tudi tisti, ki 
ga nikoli ne bodo uporabljali. 

Od Borlanda smo bili doslej vaje- 
ni nizke cene in hitrega kodiranja, 
ne pa inovativnih izdelkov. Pri 
Sprintu se bo, kot kaže, nekaj tega 
spremenilo, toda niti cena ne bo 
pretirana, niti ni izdelek sam nič re- 
volucienarnega. Ker veliko besedil. 
nikov za PC-je dosega popolnoma 
ergonomske hitrosti, bi kot pogla 
vitne značilnosti Borlandovega iz- 
delka poudaril: 

Sprint: Tortverarbaltang, mio oz sle noch nie gah 
Kinžacko Todtvorarbo tuna 

- program za formatiranje popol- 
noma ločen od urejevalnika 

- programabilnost je zmogljivej- 
ša od doslej običajnih ma- 

krojev 
- programabilen je tudi uporab- 

niški vmesnik 
Med značilnostmi, ki postajajo pri 

urejevalnikih vse bolj običajne, pa je 
treba v zvezi s Sprintom povedati: 

- ni WYSIWYG 
- ni grafike (samo okviri in črte iz 

razširjenega nabora znakov) 
- ni procesorja vrste »outline« 
- slabo pripravljen za matematič- 

na jn tehnična besedila. 
Če pa vas to ravno preveč ne 

žuli, sta za revnega Jugoslova- 
na pomembna še podatka, da 
bo Sprint tekel tudi na čisto 
ubogih PC-jih z eno samo sam- 
cato disketno enoto (360 K) in 
256 K RAM. 

Koncepti 

Povedali smo že, da Sprint se- 
stavljata dva programa: eden, s ka- 
terim besedilo pišemo in drugi, ki 
zna napisano besedilo v formatirani 
obliki spraviti na tiskalnik. Nameno- 
ma nisem uporabil glagola »forma- 
tiramo«, saj obliko besedila dejan- 
sko lahko določamo takrat, ko bese- 
dilo nastaja, toda v končni obliki jo 

co besedilo natisnemo 
ihko na tekstni zaslon 

- temu se reče »preview«). Za tako 
izpopolnjene formaterje, kot je Bor- 
landov, bi še najbolj ustrezala ozna- 

compiler«, tj. prevajalnik 
besedila. 

Formater namreč poleg navodil 
o obliki strani, poravnavanju, vriva- 
nju, obliki črk, razmiku med vrstica- 
mi itd., čisto prevajalniško upošteva 
tudi ukaze INCLUDE, zamenjuje 
spremenljivke z njihovimi dejanski 

Speim — 
Date 
Narkioren 
Block 
Zintugen 

mi vrednostmi in še kaj. Dobre stro- 
kovne knjige so vse polne navzkriž- 
nih referenc, npr. »glej tudi poglavje 
SPOMLADANSKI CEPIČI« ali pa 
»več o kolobarjenju na strani 45«. 
Prvi primer bi še nekako rešili tudi 
z urejevalnikom moči Tasworda 2, 
če seveda ne bi med pisanjem spre: 
minjali naslova poglavja o spomla- 
danskih cepičih. Za drugi primer je 
do samega izpisa s tiskalnikom ne- 
mogoče predvideti, na katero stran 
po vrsti bo prišel sestavek, kjer je 
kolobarjenje natančneje predstav- 
ljeno. Vsaka sprememba besedila 
postavlja vse take in podobne fiksne 
reference pod vprašaj. V Sprintu bi 
namesto konkretnih referenc »SPO- 
MLADANSKI CEPIČI« in »45« v be- 
sedilu navedli spremenljivki, ki bi 
jima »prevajalnik« med izpisom pri- 
redil ustrezni vrednosti. Podobna je 
tudi osnova za avtomatsko numeri- 
ranje poglavij in podpoglavij. 

Ideja o ločitvi editorja in formater- 
ja je pri velikih sistemih nekaj po- 
polnoma normalnega (Prose, Ru- 
noti, TeX) in za to je precej dobrih 
razlogov. Dogovorjen ukazni format 
omogoča paketno obdelavo in en 
program zna za formatiranje obliko- 
vati besedila ne glede na to, s kakš- 
nim editorjem so napisana. Ker WY- 
SIWYG že zaradi samega koncepta 
odpade, so editorji hitri. Ravno zato 
je lahko hiter tudi SPRINT. Znak po- 
stavi ne zaslon tako, da spremeni 
vsega, včasih pa dva byta v znakov- 
nem pomnilniku (Sprint deluje ved- 
no v tekstnem načinu), za razliko od 
WYSIWYG editorja, kjer je treba je 
ob normalni ločljivosti popokati 16, 
še verjetneje pa 32 bytov. Razlika 

rosti postane opazna pri pomi- 
kanju, poravnavanju in brisanju ... 
Da bi Sprint res sprintal, torej teče 
v tekstnem načinu in ker teče 
v tekstnem načinu, lahko vsaj na 
zaslonu pozabimo na slike med be- 

PLieche dlesen Abeate". 
Buchstaben. der Worta si 
umgahen. Wen Penis zu lavpulerig ersebelnen| Ne anlegen 

Daru tippt man jevelle 

sedilom, uporabniško definirane 
simbole, znotraj urejevalnika (ne pa 
sistemsko) definirane YU znake ... 
Pri znakih si lahko še nekako poma- 
gamo s prevajalno tabelo znakov (ki 
je podobna kot npr. pri st Wordu, le 
da poleg relacije znak->string lah- 
ko string programiramo. Pri slikah 
so si pri Heimsoethu, ki zastopa 
Borland v ZAN, pomagali tako, da 
so vse, kar je v zvezi s sliko treba 
poslati tiskalniku, zapisali v datote- 
ko, ki jo potem z INCLUDE vključijo 
v besedilo. To pa ni »tisto ta pravo« 
in tule se je rodila ideja o naslovu. 

Editor 

Prirojeni uporabniški vmesnik 
Sprinta deluje prek roletnih meni- 
jev. Hkrati je lahko odprtih 24 dato- 
tek, od tega 6 tudi v svojem »oknu« 

zaslonu. Okno ni okno iz grafič- 
nih uporabniških vmesnikov, ampak 
določeno število vrstic. 

Znotraj editorja sočasno tečejo 
trije prekinitveno krmil posli, ki 
bodo našteti po prioriteti: čakanje 
na pritisnjeno tipko in reakcija na- 
njo, manipulacija nekakšnega virtu- 
alnega pomnilnika (delovna datote- 
ka) in končno preverjanje pravopi- 
sa. Ravno tak koncept (ki ga pogo- 
sto najdemo v knjigah o jezikih, 
podpirajočih sočasno procesiranje) 
omogoča, da je Sprint hiter in da 
dosti naredi. Če bi analizirali, kaj se 
med pisanjem besedila dogaja, bi 
ugotovili, da klasičen besedilnik da- 
leč največ časa ne počne prav nič 
drugega, kot da čaka, da bo uporab- 
nik pritisnil na kako tipko. Sprint (in 
še kateri besedilniki) »čakanje« pre- 
pusti prekinitvenemu podprogra- 
mu, medtem pa kontrolira pravopis 
(v enem od 4 jezikov) in spravlja 
napisano besedilo v delovno datote- 
ko na disk. 

pi stale 

Sprint lahko prilagodimo svojim 
potrebam in navadam na več nači- 
nov, odvisno od potreb in znanja. 

Najpreprostejše je krajšanje do- 
stopa do neke točke v meniju. Na- 
mesto s kazalčnimi tipkami se lahko 
pomikamo z ESC in prvimi črkami 
v meniju. In ko se do željene točke 
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15 insert $ "ZEIOWEMETTE V insert GB 14 insert, (— Sprint 
Veruala auf ine Uariable" 08 "Bezolchnung der Variablon| Datol 

2Z imert $ insert 06 14 insert) Narkleren 
Block 

VEodnote" "set OB "NOTE" 83x putat, 
"uarvensnia" Xrelrlena) 

Set5iza ' size 1 (ask "Nodndere Sekeiftg 
$ got "Scheitigripa in MI 

ducros- 

Typočtnu: moru "Zalchent 
"Typ der Sehelit 

[Hr 1) 1 comtCPI nak "ud -Punkt Sehrit 
(tomtcPI SatcPi), 

vizo "Gripe der Sohrift STAMARDA: 4d PUNK) SetSiza, 

se ta operacija izvrši tudi tako, da 
vtipkamo... in pač pritisnemo 
kakšno kombinacijo posebnih tipk. 
Jasno je, da lahko te definicije shra- 
nimo. 

Drugi, tudi konvencionalen način 
prilagajanja besedilnika, je definira- 
nje oblike strani. Tudi to se da prek 
menijev oz. vpišemo z nekaj packa- 
mi v besedilo, kup formatov pa je že 
definiranih. 

Tretji in najzanimivejši del pro- 
gramiranja obsega zaresno kodira- 

Sploh ne. Vse, kar je treba storiti, 
v enega od razširitvenih vtični 

kode in formate in po emulirate 

JN ŠE NAJVAŽNEJŠE! 

vašego 
osebnega računalnika. ATR-488 je popolnoma 
samostojen strojno-programski paket, z vso 
osnovno. programsko opremo, zapisano v ROM- 

Prav nič. Zelo dobra lastnost ATR-488 vmesnika je v tem, da 
podpira vse populorne programske jezike, npr.: BASIC interpreter 
in compiler, MicrosofH Poscal, TBASIC, Turbo Pascal, C in 
FORTRAN. Poleg tega lahko uporabljate standordne Tektronix-ove 

nje v makrojeziku, ki ga v prospek- 
tih označujejo kot »podoben C-ju. 
Na prvi pogled se mi je zdela koda 
po eni strani kriptična, po drugi pa 
sintaksa podobna nekakšni prepro- 
sti angleščini, ki mi je mrzka že iz 

E. Se pa da v tem načinu 
di prav vse, v bistvu napisati svoj 
editor. To je edini zares originalni 
prispevek Šprinta k tehnologiji be- 
sedilnikov. Osnovna ideja pa je, kot 
vse pametne ideje, preprosta: 

Vse, kar Sprint zna in zmore, je 
moč narediti z izbiro neke podtočke 

ATR-488 GP-IB (generol-purpose interface bus) vmesnik 
omogoča sporazumevanje med vašim IBM-PC oli kompatibilnim 
računalnikom in vso periferno opremo, ki je kompatibilna 
z IEEE-488 standardom. To pomeni, da morete no enostaven 
način avtomatizirati rutinske in ponavljajoče se meritve in 
obdelovo podatkov v proizvodnji ali v laboratoriju, soj je 
mogoče na vodilo hkrati priključiti do 15 perifernih enot: 

je, do ga vtaknete 

ukaze HP. Z ATR-488 deluje vso 
IBM IEEE-488 programsko oprema in uporabniški programi 

S pomočjo ATR-488 na najcenejši način povečote 
produktivnost, prihranite čas in s tem prihranite denar. e NR 

ZA VSE INFORMACIJE NAM PIŠITE NA NASLOV; ATR LJUBLJANA, V MURGLAH 81, 61000 LJUBLJANA 

v. drevesu menija, ki je vdelan 
v Sprint. Vsaki točki tega drevesne- 
ga menija ustreza neka procedura, 
katere ime poznamo. Svoj Editor (ali 
pa WordStar, Word, MultiMate ....) 
sprogramiramo s klicanjem teh pro- 
cedur, z uporabo vnaprej definira- 
nih podatkov (kot npr. pozicija be- 
sedila, pozicija kazalca itd.), z upo- 
rabo pomožnih podprogramov (za 
izpis klicev na zaslon, za definiranje 
pozicije besedila na zaslonu) in jih 
končno povežemo s kontrolnimi 
strukturami makrojezika. Tudi os- 
novni Sprintov vmesnik je napisan 
na tak način. Lahko bi tudi rekli, da 
je Sprint v bistvu izpopolnjen Editor 
Toolbox, le da ga ne programiramo 
v pascalu, ampak v interpretiranem 
makrojeziku. Ker je avtor Borland, 
stte lahko prepričani, da je tudi inter- 
pretacija hitra. Gotovo se bo kmalu 
pojavilo kup tekstno orientiranih 
aplikacij, ki bodo tekle pod 
Sprintom. 

Sprint in DTP 

Če rečemo, da:je desk top 
publishing (DTP) »namizna izdel 
Va« prospektov, brošur, tanjših ča- 
sopisov, potem Sprint to ni, saj pod- 
pora tiskalniku, ki razume Po: 
Sript, pomeni le to, da se da besedi 
lo na tak tiskalnik natisniti. V ta ni 
men je za formatiranje in končno 

POVEČAJTE PRODUKTIVNOST Z AVTOMATIZACIJO MERITEV 

1. ATR - EGA 480 grafična kartica 

ATR-EGA 480 grafično kartica nudi 
med vsemi podobnimi izdelki no Iržišču. Glovne prednosti so 

Popolna združljivost z IBM naslednje: 
Enhanced Gropi 
Možnost uporal 

predvidene zo 
graličnih stondordov: IBM EGA, Hercules, 
JBM CGA, IBM 

Možnost izboljšonego EGA 480 linijskego 
grafičnego nočina v povezovi z večirekvenčnimi 
monitorji in možnost 132. kolonskego tekstovnega 

načina v povezavi z 
monitorji. Programski 

programskih paketov, ki omogočajo poln izkoristek 
EGA in večfrekvenčnih monitorjev, kot npr. 

GEM v 480 linijski grofiki Windows v 480 linijski grafiki 
AutoCAD v 480 linijski grafiki 

ki jih pogojuje programski poket, 
Zunanja DIP stikalo, ki se jih da preklapljati, ne do bi bilo 

potrebno odpirati pokrov računolniko. 
Polovično dolžino kartice 256K video spomina. 

Ventura Publisher v 480 linijski grofiki 
Lotus 1-2-3 in Symphony v 480 linijski grafiki in/oli 132 kolonski 
WordStor s 132 kolonskim tekstom 
WordPerteci s 132 kolonskim tekstom 
Izbira inteligentnega obratovalnego nočino pomeni avtomatsko 
preklopljanje med grafičnimi nočini (EGA, CGA, Hercules... ), 

oblikovanje pač treba uporabiti ne- 
kaj podobnega Venturi; celo Ma- 
nuscript, GEM Write in Word bi se 
bolje odrezali. Po drugi strani pa 
programabilnost in prilagodljivost 
omogočata, da tekst pošljemo na 
profesionalen stroj za osvetljevanje 
(da se povedati tudi to, da je razda- 
lja med črkama A in V drugačna, kot 
med A in B in ne le tisti klasični 
primer o širini črk m in i. 

Vsekakor bo Sprint idealno oro- 
dje za izdelavo priročnikov (z malo 
slikami), katerih vsebina se pogosto 
spreminja in dopolnjuje, recimo za 
pripravo softverske dokumentacije. 
Za večino drugega pa Sprint ne pri- 
naša ničesar posebno novega, ra- 
zen seveda cene, ki bo menda tri- 
krat nižja od tiste za vodilne tovrst- 
ne izdelke. To pa v tej divji deželi 
»na brdovitom Balkanu« prav nič ne 
pomeni. 

)orabniku največ možnosti 

hic Adopter [EGA] 
ibe progromske opreme, 
uporabo s katerimkoli noslednjih 

PGA, Plantronics COLORPLUS 

EGA ali večfrekvenčnimi 

driverji zo nekoj najpopularnejših 

Cadvance v 480 linijski grafiki 

ki je trenutno v uporobi 



AMSTRAD/SCHNEIDER 

Razbijamo piratske zaščite 
DAVOR PETRIČ 

oznamo zaščite programov, 
za katere poskrbijo proizv: 
jalci, so pa še zaščite di 

gačne vrste. Najbrž so že vsi bralci 
slišali za Speedlock. Mnoge zaščite 
so veliko bolj zapletene od tega pro- 
grama, vendar ne bodo tema član- 
ka. Preprosto zato ne, ker bi mogli 
na prste našteti lastnike amstrada 
oziroma kateregakoli drugega raču- 
nalnika v Jugoslaviji, ki pogosto ku- 
pujejo programe v tujini in ki bi torej 
morali odstraniti zaščito programa 
pred kopiranjem oziroma ki bi to 
Želeli narediti 

Peščici ljudi, ki to vendarle dela- 
jo. pa ta članek tako ali tako ni po- 
treben, saj vse to, kar bomo zdaj 

sali, zelo dobro poznajo. Ni naš 
namen, da bi vam olajšali odstranje- 
vanje izvirnih zaščit, temveč bi vam 
radi priskočili na pomoč pri odstra- 
njevanju zaščit, ki so jih vstavili dru- 
gi uporabniki. To počnejo iz razl 
nih razlogov, najčešče pa zato, da bi 

spreminjanje. reklamnih 
so jih vključili v pro- 

gram 
Tovrstne zaščite sploh ne bi bile 

kaj tragičnega, če uporabnikom 
programa ne bi preprečevale vpiso- 
Vanje pokov za nešteto življenj. Kajti 
s pokom za svojo najljubšo igro si 
ne morete pomagati, če ne poznate 
naslova, na katerem se program na- 

ali starta. Pa bo kdo rekel: Kaj 
pa glava programa? V njej sta zapi- 
sana naslov nalaganja in startni na- 

isana sta, toda. 
bodisi z delom 

v basicu (ti. loader), ki ga ni moč 
izlistati, če pa ga lahko, so v njem 
napisane same neumnosti. Morda 
ga boste celo izlistali, toda v listingu 
vam bo nekaj smrdelo. 

Z glavo ali brez? 

Program, napisan v strojnem jezi 
ku, lahko naložimo na kateremkoli 
naslovu, seveda le t 
v pomnilniških področjih, ki so 
predvidena za uporabo. Možno je 
tudi pisati programe, ki stečejo z ile- 
galnih naslovov, vendar moramo 
poznati organizacijo tega dela pom- 
nilnika, sicer bo vaš amstr 
bloki pom- 
nilnik in izdate ukaz LOAD »ime«, 
bo strojni program vpisan na ni 
slov, ki je v glavi. Če pa napišete 
LOAD »imev,adr, pri čemer je ime 
kajpada tisto ime, pod katerim so 
podatki posneti, adr pa naslov, na 
katerem želite navedeni program 
oziroma del programa vpisati, po- 
tem se bo program tam tudi včital i 
to ne glede na naslov v glavi 

Poke je težko vpisovati tu 
grame, ki so posneti brez originalne 
zaščite, vendar jim je ostal oziroma 
24 Moj mikro 

jim je bil dodan nalagalnik (loader), 
ki potem vpisuje dele programa 
brez glave. Če je nalagalnik pre- 
prost, boste v njem našli, ko ga bo- 
ste prelili v povratni zbirnik, začetni 
naslov za nalaganje, podatek o dol- 
žini programa (oziroma dolžini de- 
lov programa, če jih je več) in startni 

te, da bo tako z vsemi 
so posneti izključno na 
sketi morajo programi 

imeti glavo (header). V nekaterih 
primerih je sicer drugače, vendar so 
sektorji formatirani nestandardno, 
to pa je že originalna zaščita pro- 
grama. 

Ko iščete podatke, preverite, ali je 
v strojnem nalagalniku vrstica CALL 
8BCA!1. Če jo najdete, poglejte, kje 
so postavljene vrednosti registrov 
HL, DE in A. HL mora vsebovati 
slov, na katerega se bodo vpisovali 
podatki. DE morda vsebuje dolžino 
bloka podatkov, ki se nalagajo. 
Uporabite lahko tudi majhno zvija- 
čo: DE morda vsebuje tudi ničlo, kar 
pomeni, da bo dovoljeno vnesti naj- 
več 65536 bytov programa. To dej- 
stvo lahko izkoristite, če sestavljate 
lasten nalagalnik, da bi vpisali pro- 
gram, posnet brez glave. To se do- 
gaja zato, ker se bo proces včitava: 
nja ustavil, če se vrednost v registru 
DE zmanjša na 0 oziroma če je vpi 
san zadnji byte programa. Če bi 

šno situacijo simulirali v basicu, 
bi dobili sporočilo o napaki. Ker pa 
delate v strojni kodi, so vse proce- 
dure basica — in zato tudi javljanje 
napak in opravila z njimi — presko- 
čene. DE torej ni 0 in vrednost, ki jo 
postavite v register A, ne bo sprožila 
nobene reakcije. 
Ce ste po včitavanju pogledali 

katero število je ostalo v registru DE 
in če ste potem izračunali razliko do 
65536, potem ste zvedeli, kako dolg 
je program. Če je bilo v akumulator 
postavljeno število 816 (šestnajsti- 
ško), kar je znak za konec besedila, 
bo računalnik znal včitavati podat- 
ke. To bo delal tako dolgo, dokler 
ne bo prišel do konca. Če imate še 
glavo, mora biti byte v akumulatorju 
82€. Glava pa je dolga 64 bytov. 

Če menite, da poznate vse para- 
metre, ki sestavljajo glavo, lahko na- 
redite' strojni nalagalnik in včitate 
program. Naslov nalagalnika, ki je 
poleg instrukcije JP, zapišite kot 
startni naslov programa. Zdaj lahko 
na svojo periferno enoto še enkrat 
posnamete program, vendar z gla- 

ki jo boste mogli brez veči 
težav vnašati v pomnilnik in brskal 
po njej. O tem bomo podrobnej 
pisali v eni od naslednjih številk. 
pa imate težave s snemanjem dolge- 
ga strojnega programa, poskusite 
takole: ko se seznanite z vsemi važ- 
nimi parametri programa, posnemi 
te lažno glavo. Kako? Čisto pre- 
prosto! 

Napišite SAVE »ime«,b,začetek, 
dolžina, start. Ime je ime programa, 

začetek njegov začetni naslov, dol- 
žina je dolžina (ne zadnji naslov 
programal), start pa je izvršni na- 
slov. Na trak posnemite samo glavo. 
Ko pred prvim blokom programa za- 
slišite premor, ustavite kasetofon. 
Tu boste pozneje nadaljevali sne- 
manje programa brez glave in sicer 
s kakim programom za kopiranje. 

18 PRINT "KARMELA" 
20 A < 10 
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68 22 
Z69 C] 
Ta 18 
371 (] 
372 191 
Z73 z2 
74 z4 
375 75 
76 z2 
377 65 
378 z2 
379 82 
REJ 32 
ZB 77 
382 z2 
ZB3 69 
ze4 32 
385 Te 
ZB6 z2 
387 65 
ze8 za 
pri a 
zve 14 
ZB ] 
z92 20 
z93 a 
zv4a 13 
395 CI 
zde a 
397 193 
z98 32 
z99 239 
seo 32 
401 25 
492 18 
403 a 
404 16 
405 o 
406 ze 
407 [ 
408 2 
se9 o 
410 a 
si bb 
412 82 
413 79 
414 282 
415 239 
416 26 
417 29 
418 18 
419 
420 a 

Rezultat: program, ki se ne upira 
nalaganju, seveda pa morajo biti pa- 
rametri pravilni. 

Ker utegnejo biti podatki v nala- 
galniku zamaskirani, bo za začetni- 
ke preprosteje, da si priskrbijo pri 
kom verzijo z glavo. Ponovimo: na 
disketi ima vsak program brez izvir- 
ne zaščite glavo. 

Skrito v basicu 

Zaščiteni nalagalniki, pisani v ba- 
sicu, povzročajo težave tako lastni- 
kom disketne enote kot lastnikom 
kasetofona. Prva možnost je ta, da 
je basic del programa, ki je posnet 
kot zaščiteni basic. To je narejeno 
s črko P, ki ima vlogo karakteristike 
pri snemanju basica. Če o tej mož- 
nosti dvomite, naložite v amstrad 
program za kopiranje. Še boljša 
možnost je uporaba opcije REM- 
PRO iz programa ODD JOB. Po tej 
poti boste dobili bodisi posnet pro- 
gram, po katerem boste mogli listati 
oziroma program v pomnilniku, ki 
ga lahko takoj po nalaganju listate 

analizirate. 
Poskusili ste in vendar se vam ni 

posrečilo. Brez muje se sicer še če- 
velj ne obuje in nihče se ne rodi že 
pameten. Zato ni izgublj 
živcev in ne tolčite 
torju. Raje berite dalj 
Na vrsti je nekaj morda malce bolj 

zapletene teorije o basicu. Verjetno 
veste, da se program, pisan v basi- 
cu, začne pri naslovu 8170 šestnaj- 
stiško oziroma 368 desetiško. Ob- 
staja preprosta možnost, čeprav po 
njej le redko posegajo, namreč ta, 
da je strojni nalagalnik skrit v basi 
covem programu. To boste najlažje 
ugotovili tako, da v basicu poiščete 
ukaz CALL. Če ta ukaz kliče kak 

ji k naslov, o katerem se 
roma o katerem veste, da 

je znotraj basica, potem posezite po 
povratnem zbirniku. Vnesite ga v vi- 
soki pomnilnik, problematični basic 
pa včitajte bodisi z ukazom R po- 
vratnega zbirnika MONA bodisi ta- 
ko, da se z normalnim ukazom LO- 
AD vrnete v basic. Nato se morate 
kajpada vrniti v povratni zbirnik. Po- 
vratni zbirnik uporabite bodisi od 
naslova 8170 dalje oziroma še bolje, 
od tistega naslova, ki je bil ob ukazu 
CALL. Če se pokaže strojni pro- 
gram, boste vedeli, pri čem ste. Vča- 
sih naletite na basic, ki ni zaščiten, 
vendar imate vtis, da program, ki ga 
imate pred sabo, ne dela tistega, kar 
bi moral oziroma tistega, kar vidite, 
da dela. Možno je, da je pred vrsti- 
cami, ki so lepo urejene po števil- 
kah, rastočih po 10, kaka temnola- 
ska ali svetlolaska, ki počne stvari, 
o katerim se vam ne sanja. Poskusi- 
te natipkati RENUM in si oglejte, kaj 
se vam bo lepega pokazalo. 

Basica pa ni! 

Nič se ni zgodilo? hudega, 
gremo dalje! Ukaz LIST ste verjetno 
uporabili. Če je zaščita oprta samo 
na to, kar je v prvi vrsti (oziroma 
v vseh, to ni važno), potem je name- 
sto vrstične številke postavljena 
O (ničla) in vaš ubogi amstrad ne ve, 
kaj naj vam pokaže in zato vam ubo- 
žec seveda ničesar ne pokaže. Vi pa 
se čudite — če niste besni na raču- 



nalnik — in se sprašujete, ali je kaj 
takega sploh mogoče. 

Najprej poskusite odtipkati RE- 
NUM. Skušajte izlistati program. Če 
listinga ni, program znova naložite. 
Znova zato, ker v primeru, da bodo 
številke, ki označujejo dolžino vrste 
oziroma vrst v basicu, spremenjene, 
program po preštevilčenju ne bo 
več pravilen. To pa zato, ker RE- 
NUM na kako napačno lokacijo 
v pomnilniku (lokacijo, ki je poveza- 
naz dolžino vrste, ta vrednost pa 
utegne biti namerno napačna, da bi 
bil program zaščiten pred listanjem) 
postavi novo vrstično številko, npr. 
20. Ker je bila dolžina vrste lažna, je 
bila morda uničena kaka instrukcija 
oziroma spremenljivka. 

Vsaka vrsta programa v basicu je 
sestavljena iz 4 osnovnih in obvez- 
nih delov. Analizirali bomo prvo vr- 
sto v programu. Vemo, da se zače- 
nja pri 368 decimalno. Na 387 (ali 
816F H). je vedno 0. Lokacije, na- 
slovljene s 368 in 369 (8170 in 
8171), vsebujejo dolžino vrste do 
končnega simbola (terminatorja). 
370 in 371 bedita 

najprej nižjim, potem višjim). Tak 
način je uporabljen tudi v našem 
primeru. Tretji del je samo besedilo 
(tokeni, kode ASCII). Na koncu vsa- 
ke vrste mora stati 0. Sam6 na kon- 
cu zadnje vrste sta dve ničli, da bi 
računalnik vedel, kje je konec basi- 
ca, čeprav ni bil uporabljen ukaz 
END. Ko je vrste konec, se vse do 
konca programa, pisanega v basicu, 
ponavlja popolnoma enaka struk- 
tura. 

Linijske številke smo že pojasnili. 
Če je pri 370 in 371 postavljena 0, 
programa vse tako dolgo ni mogoče 
izlistati, dokler tega stanja ne spre- 
menimo, tj. zamenjamo ničlo s ka- 
terimkoli drugim številom. To je 
moč narediti z ukazom POKE. Po- 
tem na naslov 369 postavite 0, po- 
skusite z LIST in pokazalo se bo 
največje število zaščitenih basicov. 
Če pa se ne zgodi nič novega, po- 
skusite še enkrat z RENUM. Namreč 
zato, ker je moč brez kakršnihkoli 
težav za program VSE vrstične šte- 
vilke (odvisno od organizacije pro- 
grama) postaviti na 0. 

Če tudi to ne pomaga, vam ostane 
še ena možnost, da »sfrizirate« pro- 
gram. Včitajte znova program, za- 
gotovite, da po SAVE ne bo posnet 
s karakteristiko P (pomagajte si 
Z REMPRO iz Odd Joba ali z REMO- 
VE PROTECTION iz kakega progra- 
ma COPY) in potem odtipkajte tole: 
FOR I—368 TO S00:PRINT 1,PE- 

EK():NEXT 
Pazite, da boste to vrsto odtipkali 

BREZ LINIJSKE ŠTEVILKE. To po- 
meni, da bo izvršena takoj po priti- 
sku na RETURN. Tistih 500 je po- 
ljubna velikost, odvisna od dolžine 
basicovega programa oziroma od 
dolžine, ki jo hočete pregledati. Ze- 
lo koristno bo, če s KEY DEFINE ta 
programček pripnete na kako tipko, 
da vam ga ne bo treba venomer na 
novo vtipkavati, ko bo zaradi pomi- 
kanja zaslor Na zaslonu se 
bodo zdaj številke. S tipko 
ESC ustavite listanje in se lotite ana- 
lize. Pred vami bi morale biti števil- 
ke lokacij in njihove vsebine. Preči- 
tajte številko pri naslovu 368 in jo 

prištejte številu 368. Potem vsebino 
pomnilnika tako dolgo listajte, do- 
kler se ne bo pojavil ta naslov. Če je 
pred njim 0, na njem pa neka števil- 
ka, ki ji spet sledi 0 in sicer skupaj 
s številko, ki daje misliti na številko 
vrstice, potem je vse OK. Najbrž pa 
ne bo tako, sicer bi se program izli- 
stal. Ponovite listanje vsebine por 
nilnika in pazite, kje je sekvenca, 
je podobna opisani oziroma tisti v li- 
stingu, ki ga objavljamo kot poučen 
primer. 

Pri tem primeru se ne bomo spuš- 
čali v razlago, kako je kodirana vse- 
bina vrstice v basicu. Pri 368 je de- 
setiška 22. Sledi 0, za njo 10 oziro- 
ma ična številka. (Poskusite 
s POKE 370,0:LIST.) To pomeni, da 
se mora pri naslovu 390 začeti vrsta 
št. 20 in sicer s številko, ki označuje 
dolžino vrste, ničlo in dvema byto- 
ma vrstične številke. Prištejmo šte- 
vilu 390 njegovo vsebino (14) in do- 

bili bomo naslov 404. Tam je dolžina 
vrstice 16, vrstična številka pa je 30. 
Ne glede na dolžino programa mora 
biti struktura basica enaka. 

Če hočete videti listing, morate 
poiskati marker za konec prve vrste 
(kakršne so v našem primeru ničle 
pri naslovih 389, 403 in 419) in izra- 
čunati dolžino prve vrste, ki jo boste 
potem s pokom postavili na naslov 
368. Ne delajte si skrbi zaradi vrstič- 
nih številk, saj bodo z ukazom RE- 
NUM same prišle na pravo mesto, 
če so številke, ki označujejo dolžine 
vrstic, zares pravilne. V nasprotnem 
primeru listing ne bo pravilen, ven- 
dar bo program morda (ni pa nuj- 
nol) čisto lepo tekel. Postopek iska- 
nja dolžine vrst morate tako dolgo 
ponavljati, dokler ne bodo vse vrste 
pravilno dolge, pri tem pa pazite, 
kako uporabljate RENUM. Če vam 
gre v kakem bolj zapletenem prime- 
fu na živce, ker morate nenehno 

ponavljati včitavanje, številko vrsti- 
Ce postavljajte z ukazom POKE in 
ne z RENUM. Ta številka utegne biti 
celo enaka v vseh vrsticah, le v prvi 
ne sme biti 0. 

To bi moralo biti dovolj, da od- 
stranite piratsko zaščito s progra- 
ma, pisanega v basicu in da morebi- 
ti najdete osnovne parametre za vči- 
tavanje programa (začetni naslov, 
če se razlikuje od onega v glavi) ali 
začetni naslov, če program, posnet 
s karakteristiko B (binarno), ne ste- 
če sam (tj. z AUTOSTART). 

Za konec pa še dva poka za ver- 
jetno najboljšo igro, ki je bila doslej 
napisana za računalnike. V Angliji 
so jo ocenili s samimi najvišjimi me- 
rili: 
IMPOSSABALL 
S8B56,0 — nešteto življenj 
ŠTEB8,0 — čas ne teče 

»Horlikova« zaščita 
DAMIR PETKOVIČ 

'nano je, da je Mladen Štrljič, 
imenovan Horlik, eden bolj- 
ših Yu piratov, toda večina 

programov, ki jih je razbil (Impossi- 
ble Mission, Dan Dare, Knight G. 
mes, Chimera, Kung Fu Master itd.), 
sicer dela s 464, ne pa tudi s 6128. 
Razlogov je več in spoznali jih boste 
v tem članku. Obstajata dve vrsti 
Horlikove zaščite. Prva je ta, da na- 
lagalnik (Ioader) nalagamo iz dveh 
blokov (basica in strojnega jezika), 
pri drugi pa samo iz enega bloka 
basica, v kateri je strojni jezik v obli- 
ki vrstic DATA. Tako v enem kot 
drugem primeru morate najprej raz- 
biti zaščito basica in basic izlistat 
Navadno | zaščito 7 odstranite 
s Speedmastrom ali Softcopyjem. 
Potem vnesite POKE 368,22:POKE 
369,0; če še vedno ne dobite dobre- 
ga | listinga, vnesite  POKE 
Š68,13:POKE 369,0. Nato napišite 
RENUM in pokazal se bo pravilen 
basic. 

v primeru 1 (basic in strojni jezik). 
Posnemite basic (izlistan in nezašči- 
ten) na disketo ali kaseto. Z LOAD 
»ime« naložite Speedmaster. V vr- 
sto 700 vnesite END. Poženite 
Speedmaster z RUN in z njim naloži- 
te strojni loader. Dvakrat pritisnite 
ESC in vrnili se boste v basic. Potem 
na 10000 naložite Mons 3 in listajte 
strojni jezik od 4-157C dalje. Speed- 
master na ta naslov shrani glavo 
(header). V tem je vsa skrivnost, kaj- 
ti glava se pri CPC 464 naloži na 
8800, pri 6128 pa ne in zato raču- 
nalnik | blokira, ko pokličemo 
4"B623, kjer naj bi bila strojna rutina 
za obdelavo strojnega jezika s XOR. 
Zdaj z Monsom posnemite vsebino 
od 117€ do 4k167C in sicer z uka- 
zom W. Resetirajte računalnik. Na- 
ložite razdrti basic, naložite loader 

na naslov, na katerega bi se naložil 
iz basica, naložite glavo, ki ste jo 
posneli z Monsom, na 4-157C, nalo- 
žite Mons na 10000. Odtipkajte vse 
poke, ki jih vidite v basicu in iz basi- 
ca zapišite vse klice (CALL). S CALL 
10000 poženite Mons. Z Monsom 
listajte od naslova prvega klica (naj- 
prej ga z ukazom H spremenite 
v šestnajstiško število). Videli boste, 
da je pravzaprav tudi v basicu rutina 
(ali rutine) za obdelavo s XOR. Li- 
stajte jo (jih) in tam, kjer naletite na 
JP YB623 ali kak drug naslov, po- 
stavite RET in zadaj za JP zapišite 
naslov, S CTRL X se vrnite v basic in 
s CALL: naslov pokličite naslov pr- 
vega klica. Če obstaja še drug na- 
slov, pokličite tudi tega, tretjega pa 
ne. V Mons se vrnite s CALL 327F, 
ne pa CALL 10000. Če za rutinami 
XOR ni bil JP B623, temveč kak 
drug naslov (npr. JP 4000), pre- 
skočite nekaj naslednjih vrst. Če je 
bil za rutinami XOR JP 48823, mo- 
rate predelati rutino za obdelavo 
s XOR, ki je na naslovu 41598. Na- 
mesto. ukaza JP PO,KBB3E boste 
postavili JP PO,Hk15B3, ker je na 
11589: 
POP DF 
EL 
JP naslov 
Namesto naslovov JP postavite 

RET, naslov, na katero bi skočil JP, 
pa zapišite. Vrnite se v basic in 
s CALL 41598 pokličite to rutino 
XOR. Spet se vrnite v Mons in listaj- 
te strojni jezik od naslova, ki ste 
zapisali. Tam bo gotovo še ena ri 
na za obdelavo s XOR in z njo mora: 
te narediti natanko to, kar ste nare- 
dili s prejšnjimi. Namesto JP posi 
vite RET in zapišite naslov, na kate- 
rega bi skočil JP. Vrnite se v basic in 
poženite rutino. Zdaj lahko z Mon- 
som mirno listate pi ) 
(sad vašega in Horlikovega truda) in 

icer z naslova, ki ste ga hip poprej 
zapisali. Če se rutina razteza od 
JABOO ali KBEOO oziroma od 
nekje blizu, je ne snemajte, ker se 
bo zgodilo marsikaj čudnega, pač 

pa izluščite samo najosnovnejše po- 
datke o programu. Na primer: 

LO HL. naslov programa 
LA DE, dolžina programa 
LDA, sintaksa programa brez gla- 

ve (headeriessa) 
CALL BCAT 
Če je še kak LDIR: 
LD HL, sedanji naslov 
LO DE; bodoči naslov 
LD BC, dolžina bloka pomnilnika, 

ki ga prestavljamo 
LDIR 
V loaderju utegne biti tudi rutina, 

ki s XOR obdela program, ko se 
naloži, steče pa program šele po tej 
obdelavi. V tem primeru morate pro- 
gram naložiti s podatki, ki ste jih 
izluščili iz Ioaderja, potem pognati 
rutino za obdelavo s XOR in obdela- 
ni program posneti. 
V prvem primeru pa obstaja pod- 

skupina, kjer ne gre za glavo, tem- 
več za nekaj drugega. Zadnja obde- 
lava s XOR je tik pred samim loader- 
jem, katerega obdela s XOR. Raz- 
og, da taka stvar ne teče s 6128, je 
ta, da rutina uporablja tiste vredno- 
sti za obdelavo s XOR, ki so v skoč- 
nem bloku (jump block), ta blok pa 
pri 464 ni tak kot pri 6128. Zato pri 
obdelavi sXOR dobimo nepričako- 
van ukaz. Horlik je naredil prav to in 
to je razlog, da imajo lastniki 6128 
zdaj tako rekoč neuporabne progra- 
me. Toda tudi zanje je rešitev. Pri- 
mer takšne rutine: 
LD HLx0xx 

XOR (HL) 
LD (HLA 
INC HL 
INC DE 
DJNZ XOR 
(xxx: prvi naslov loaderja, kate- 

rega vsebino obdelujemo s XOR. yy- 
w' prvi naslov skočnega bloka, s či- 
gar vsebino s XOR obdelujemo lo- 
ader; pri Impossible Mission je to 
»"BC60, pri Dan Dare 4-BD0D. a: dol- 
žina loaderja in dolžina tistega dela 
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skočnega bloka, s katerim obdeluje- 
mo loader s XOR.) 

Pri 464 tudi to brez težav razbije- 
mo in sicer vzamemo vsebino loka- 
cije, ki se postavi v register DE (print 
peeklyyy) — vww je ta lokacija) in 
potem to število z 201 obdelamo 
s XOR. Število, ki ga dobimo, takoj 
popokamo za naslovi DJNZ in ko je 
potem obdelave s XOR konec, se ne 
izvrši ukaz, ki je bil za naslovi DJNZ, 
temveč se izvrši RET, tj. vrnitev v bi 
sic. Zdaj lahko z Monsom listate 
pravi loader. 

Če imate 6128, morate bodisi 
k prijatelju, ki ima 464 in to opravite 
pri njem, ali pa si preskrbite kopijo 
skočnega bloka 484, jo naložite na 
kak nižji naslov, v register DE name- 
sto pravega naslova postavite ustre- 
zen naslov in potem naredite enako 
kot s 464. Pri razbijanju teh progra- 
mov sem imel kopijo skočnega blo- 
ka 464, posneto od 4A4D8 do 
YBFFF. Naložil sem jo na 4-14D8 in 
v register DE (pri Impossible Mis 
on), namesto. BC60 postavil 
-k2C60 in vse je bilo OK. 
Pripomba št. 1: Po nalaganju 

imajo ti programi v loaderju rutino, 
ki jih obdela s XOR in jih šele potem 
požene. Vi boste morali namesto 
starta (ukaza JP ali kake imitacije 
tega ukaza) vnesti rutino za snema- 
nje in sicer na temelju podatkov, ki 
ste jih izluščil iz nalagalnika. Za sli- 
ke velja enako, le da nimajo startne- 
ga naslova. Pri večini programov je 
na samem startu rutina CHECK, ki 
potem, ko program poženemo, pre- 
veri, ali so na določenih mestih 
v pomnilniku določena sporočila 
(rutina preverja, ali so v samem pro- 
gramu oziroma loaderju zamenjana 
kaka sporočila). Če so bila sporočila 
zamenjana oziroma če jih sploh ni, 
rutina najčešče skoči na ničlo (rese- 
tira računalnik). Ta rutina je približ- 
no takale: 

LD A, (naslov) - vzame vsebino 
kakega naslova 
CP število — primerja ga s kakim 

številom (kodo ASCII kake črke) 
JP NZ,R0000 — če ti črki nista 

enaki, skače na ničlo 
Takšnih rutin je bosidi več ali pa 

jih sploh ni. Vendar zaradi tega ni 
težav, ker se vrstijo druga za drugo 
in to najpreprosteje rešite tako, da 
jih preskočite. 

Drugi primer 

Ta primer je nekoliko lažji, vsaj 
zame, ker imamo opraviti z loader- 
jem v basicu, ki vsebuje, kot že .ve- 
ste, strojni program v obliki vrstic 
DATA. Podobno kot v primeru 1 raz- 
bijete zaščito basica, izlistate basic 
in videli boste veliko DATA. Pred 
DATAAli za njimi boste videli poseb- 
ne poke. Ti poki (prva polovica) 
spreminjajo drugo polovico pokov 
in nalsov za CALL, Če jih posebej 
odtipkate in znova zlistate program, 
boste videli razliko. 

Zdaj pa na delo. (Upam, da niste 
pozabili na RENUM) izbrišite vse 
vrste razen zanke FOR NEXT, RE- 
AD:POKE, RESUME in DATA. Ko 
ostanejo ti ukazi in tisto, kar spada 
x njim, nikar ničesar več ne spremi- 
njajte (v mislih imam naslove in tista 
števila, ki se odštevajo od naslovov 
ali vrednosti oziroma prištevajo 

26. Moj mikro 

k njim — pustite jih takšne, kakršni 
so, kajti rabijo samo za to, da vas 
zbegajo). Primer: 

FOR X-a5000 to 85100 
READ A 
POKE X/8.4000,A-7 
NEXT 
Ko ostanejo samo vrstice DATA, 

RESUME in programček, podoben 
zgornjemu, posnemite takšen basic 
na disketo ali kaseto. Zdaj naložite 
Speedmaster in v vrsto 700 vstavite 
END. Previjte kaseto s programom 
na začetek basicovega loaderja in 
ga znova naložite v Speedmaster (ti- 
stega, ki ima v vrsti 700 END). Ko. 
Speedmaster naloži basic (origina- 
Jen Horlikov), pritisnite dvakrat ESC 
in vrnili se boste v basic. Naložite 
Mons na 10000 in ga poženite. Gla- 
va je spet na 4157C, rutina XOR pa 
na 4K1598. Se še spomnite tiste prve 
polovice pokov, ki spremenijo dru- 
go polovico? Pravzaprav samo po- 
stavljajo 888 na druge poke, ti pa 
spremenijo rutino za obdelavo 
s XOR. Zapišite vsebino teh drugih 
pokov (po vrsti). Zdaj boste morali 
malo seštevati in odštevati, kajti ru- 
tina, ki je pri Horliku na 48823, je 
pri vas na 461598. Primer, kako bo- 
ste ročno predelali rutino 

1. Listing, ki ga vidte pred me- 
njavo: 

1598 DI 
1599 LD HL,Ak6500 
159C LD DE,6500 
159F LD BC,K657D 
1SA2 LD A,KBD 
15A4 PUSH AF 
18AS XOR (HL) 
15A6 LD (HL),A 
15A7 LDI 
15A9 JP PO K BB3E 
18AC POP AF 
15AD ADD A,HOA 
15AF ORY80 
1581 JRHISA4 
1583 POP AF 
15B4 EL 
15B5 JP 46500 
2. Vrnite se v basic in naredite 

tole: 
POKE 8159B,410 
POKE 8159E,8 AS 
POKE 815A1,4 01 
POKE 815A1,8A1 
POKE 81587,8A5 
vendar dodajte: 
POKE 815AA,š BA 
POKE B15AB,A1S 
kar spremeni JP PO, B83E 
v JP PO,i-15B9, ker se vaša rutina 

razteza od 41598 in ne od 823. 
3. Dobili boste tole: 
DI 
UD HL,r1000 
LD DE,KA500 
UD BC,4017D 
LDA,KAH 
PUSH AF 
XOR (HL) 
LD (HLA 
LDI 
JP PO,41583 
POP AF 
ADD A,KOA 
OR 480 
JR KI5A4 
POP AF 
EL 
JP 4AS00 
4. Splošna rutina pa je takšna: 
pizz 

LD HLxoox 
LD, DEww 

LO BC zzzz Drugi headerless naložite na 28000 
UDA, in ga posnamite s SAVE'K- 

XOR: PUŠH AF PRY".B,88000,81740. Tretji header- 
XOR (HL) less naložite na 41000 in ga posne- 
LO (HLA mite s SAVE'KPR2',B,82160. Četrti 
UDI headerless je zelo kratek in v njem 
JP POKRAJ je rutina za nalaganje onih osmih 
POP AF iger. (Ti trije deli so začetni meni'in 
ADD Ab 8 sličic, ki na kratko predstavljajo 
OR 480 vsebino vsake igre.) 

% JR XOR če š Tretji del, tj. Četrti headerless (ši 
KRAJ: POP AF ka je pivi) naložite na 4340 in spre- 
5! menite rutino za nalaganje z nasled- JP iii njimi poki 

POKE a348,8CD POKE a37B,8CD POKE B4E5,83E 
POKE 8349,8E5 POKE 837C.8E5 POKE d4E6.316 

POKE 834A 801 POKE 837D,801 POKE 8 4E7,aCD 
POKE A36F.ACD POKE B4EB,ŠA1 
POKE 8370,8E5 POKE 84E98BC 
POKE 8371,801 POKE B4EA,8C3 

(xxx: začetni naslov programa, 
ki je obdelan s Xor. yyy: naslov, od 
katerega se bo raztezal program, 
obdelan s XOR. a: začetna vrednost, 
s katero obdelamo program s XOR. 
b: vrednost, ki se pri vsaki obdelavi 

Takšen program posnemite s SA- — "1 
VE'KPRS',B,8340,500. 

Ko spravite vse te programe na 
disketo, pretipkajte in posnemite ta- 
le program, ki bo aše programe na- 
ložil in pognal (sliko in one tri dele) 

10 MODE O:BORDER O:INK 0,11:INK 15,26:INK 14,24 
20 FOR X-8AFOO TO 8AFOB 
30 READ A:POKE XA:NEXT 
40 DATA 33,64,0,205,131,188,195,80,142 
50 MEMORY 10000 
60 LOAD'KSCR",A4000:CALL 855C9 
70 LOAD'KPRI",88000:OPENOUT'D':MEMORY 8FFF:LOAD'KPR2',81000 
80 ON ERROR GOTO 100 
90 OPENIN'KPR3" 
100 CALL šAFOO 

s XOR doda registru A. ili: naslov, 
na katerega skače rutina, ko je ko- 
nec XOR. zzzz: dolžina programa, ki 
se obdeluje s XOR.) 

Zdaj veste, za kaj rabi vsak poke 
in podobno boste tudi vi to naredili. 
Ko ste to opravili, z Monsom preve- 
rite, ali je vse v redu; če ni nič naro- 

Naložite svoj razbiti 
basic in ga poženite. Potem s CALL 
84598 poženite rutino in se spet vr. 
nite v Mons. Loader zdaj listajte od 
tistega mesta, na katerega bi skočil 
ukaz JP, če ga ne bi spremenil 
z RET. Tu je gotovo še ena rutina 
XOR, vendar pri njej spremenite 
v RET samo naslov JP, poženite ga 
in lahko boste mirno listali pravi 
strojni loader. 

Knight Games je nekaj drugega, 
kajti delal ne bo niti razbiti progra 
To pa zato, ker Horlik uporablja za 
nalaganje lastno rutino, ki ne 
56128. To rutino lahko spremenite z 

LDA,4H16 
CALLABCA! 
Prav to boste tudi vi naredili. To- 

krat se vam ni treba mučiti s Horli- 
kovim loaderjem, ker ima igra 
Knight Games lasten loader, ki je 
sestavljen iz treh delov, treh header- 
jessov, če ne upoštevamo slike. 
Ravnate takole: 

Preskočite basicov loader in nalo- 
žite prvi headerless na 44000. To je 
slika. Če je hočete videti, morate 
poklicati CALL 855C9. Posnamete 
jo. s SAVE'KSCR",B,8400081658. 

LI 

Kaseta z Knight Games mora biti 
naložena takoj po onih štirih he- 
aderlessih. Izberite prvo igro iz me- 
nija in poženite kasetofon (igre izbi- 
rate z igralno palico). Meni gre tako 
dobro od rok. 

Pripomba št. 2: Vsaka Knight Ga- 
me je sestavljena iz treh delov. Prvi 
je zelo kratek in je nekakšen header. 
Pazite, da ge ne zamenjate s tretjim 
delom menija, ki je približno enako 
kratek. 

Pripomba št. 3: Če nalagate Mons 
in bi se radi vrnili v basic, najprej 
zapišite naslov iz tabele, ki se pojavi 
na zaslonu takoj za >PC. Če ste 
Mons naložili na 10000, potem je ta 
naslov -K327F. Ko se spet želite vrni- 
ti v Mons, pokličite CALL 8327F 
ne 10000. Mons nalagajte s pomnil- 
niških naslovov: LOAD"ime", naslov: 
CALL naslov, ne pa z njegovim ori- 
ginalnim loaderjem, ker je v basicu 
in bi izbrisal basicov (Horlikov) lo- 
ader. Koristni naslovi iz Monsa: 
T - lista strojni jezik, W — snema 
strojni jezik, R — nalaga program, 
M z postavlja pomnilniško lokacijo, 

jo radi spremenili in podobno. 
Če še vedno komu kaj ni jasno, naj 
mi piše na naslov D.P., F. Barbaliča 
1, 52000 Pula. in še ena pripomba: 

iz basica označuje šestnajstiško 
ilo (hexa), 4 iz strojnega jezika 

označuje šestnajstiško število. 

Zaščita programov za Prihodnjič: 
specirum 



ČARAMO S C 64 

SAM SVOJ MOJSTER 

Skrivnostni dedek Mraz 
JERNEJ BOHM 

riznajmo ali ne, tamle okoli 
novega leta je vedno vzne- 
imirljivo. Žal smo skrivnost 

enega od novoletnih čarov — ded- 
ka Mraza in njegovih darov — od- 
krili že v prvem razredu osnovne 
šole in zdaj smo mi na vrsti, da 
prevzamemo nekatere naloge in 
dolžnosti. Da, tale prispevek je 
namenjen. predvsem očkom in 
mamicam, ki bi radi razveselili 
svoj naraščaj z obiskom dedka 
Mraza! In sicer računalniškega! 
S tem dedkom Mrazom imam tudi 
sam nepopisno zabavo. Desetlet- 
ni sin, ki mu je sicer že marsikaj 
jasno, namreč ne razume, kako se 
bradatemu »obiskovalcu« posreči 
izmuzniti iz sobe v sedmem nad- 
stropju, čeprav mu mlajša sestri- 
ca skuša dopovedati, da zna de- 
dek Mraz leteti — kot Peter Pan, 
saj je to vendar videla na tv. Pa se 
vsako leto oba trudita, da bi ga 
presenetila ob jelki, a naj še tako 
oprezata, dedek Mraz izgine tisti 
hip, ko odpreta (zasteklena) vrata, 
za katerimi se je oglašal. 

Ker je časovna zadrega v de-. 
cembru huda, se v tale »novoletni 
projekt« gotovo ne bi spuščal, če 
bi zanj potreboval več kot uro de- 
la. Toda trik je preprost. Gotovo 
imate prav vse za generiranje 
svetlobno— akustičnih efektov 
(kraguljčki in še nekaj teatrskih 
luči) in če ste še lastnik commo- 
dorja 64, morate samo še prepisa- 
ti priloženi listing (najbrž pa pro- 
gramčka ne bo težko prirediti za 
kak drug hišni mlinček, saj je na- 
pisan y basicu, hitrost izvajanja 
pa sploh ni problematična). 

Sam. program je res kratek (9 
vrstic), preprost in (upam) tudi ra- 
zumljiv,če preberete še naslednje 
vrstice.Glavna skrb je posvečena 
zvoku, ki skuša kar najbolj posne- 
mati glas zvončka. »Partituri« se- 
veda ne boste kos, če nimate kar 

solidne glasbene vzgoje (glej not- 
ni zapis). Z video informacijo pa 
ne bo dosti dela, saj le tu in tai 
spremenimo barvo zaslona. In na- 
zadnje, v natanko določenem tre- 
nutku, ki ga računalnik zazna 
prek vhoda za igralno palico 
(PORT 2), zatemnimo zaslon in 
utišamo zvok (dedek Mraz izgine). 
Za to sklepno dejanje pa potrebu- 
jemo nekaj dodatne »strojne 
opreme« (konektor, žico in mikro- 
stikalo). 

S prvim stavkom (PRINT 
CHR$(147) pripravimo zaslon te- 
levizorja. Z drugo programsko vr- 
stico nastavimo glasnost, obliko 
nihanja, naraščanje in popušča- 
nje tona. Frekvenco nihanja na- 
stavimo v četrti vrstici in sicer ta- 
ko.da potrebni podatek sproti be- 
remo s stavkom DATA. Tempo do- 
loča nastavitev zanke FOR/NEXT 
(K—38) v 5. vrsti. Sekvenco štiri- 
krat ponovimo (FOR/NEXT J), na- 
kar se spoprimemo z »light sho- 
wom« in njegovimi efekti oziroma 
barvami. 

Algoritem je sila preprost. Ri- 
tem menjave barve se avtomatsko 
ujame s tonsko sekvenco. V 7. 
vrstici testiramo položaj vrat ozi- 
roma mikrostikala nad njimi. 
so vrata zaprta (stikalo odprto), 
skoči program v 3. vrstico, sicer 
pa v proceduro, ki zatemni zaslon 
in utiša glas. Tale komentarček 
bo prišel prav tistim, ki bodo imeli 
pred novim letom malo več časa 

eo0o0o00o 

ooeo 

in ki bodo želeli v predlaganem 
programu kaj na hitro spremeniti 
ali dodati. 

Kje lahko pričakujemo težave? 
Mogoče bo detektor na vratih za 
nekatere nepremagljiva ovira. To- 
da »avtomatizaciji« se je moč tudi 
odreči: v tem primeru bo mama 
dala očetu (oziroma oče mami) 
znak, naj izključi 
valko, ko bodo otroci odprli vrata 
(če se odločite za takšno improvi- 
zacijo, vam kljub vsemu ni treba 
črtati 7. in 8. vrstice v predlagani 
programski opremi). Pač pa bi 
vam za tak »ročni« finale predla- 
gal malo vaje, da se v usodnem 
trenutku ne bi kaj zataknilo. 

Morda si boste lahko pomagali 
z daljinskim upravljanjem televi- 
zorja, s podaljškom za 220—volt- 
no napajanje ali s kako drugo do- 
mislico. Važno je le to, da se bo 
televizor v pravem trenutku izklju- 
čil (in, kajpada paziti morate, da 
česa ne zažgete ali osmodite). 

1 PRINT ČHR$(147) 
2 POKE54296, 1 4:P0KE54277,64:P0KE54278, 122:POKE54276, 17 
3 RESTORE:FOR J:! TO 4 
4 READ L,H:POKE54272,L:POKE54273,H 
5 FOR KO TO 3Z:NEXT 
6 POKE53280,0:POKE53281,0 

| 7 AF PEEK (56320): 127 THEN 3 
8 POKE:54272,0:POKE54273,0/POKE53280,0:POKE53281,0:60TO 8 
9 DATA 72,169,61,126;68,149,61,126 

:NEXT J: z041: IF 0,15 THEN 0:1 

9 
Za popoln uspeh morate udele- 

žence pripraviti na predstavo. Pri 
nas doma položimo pod jelko kra- 
guljčke, ki jih nekajkrat preskusi- 
mo, da se ušesa navadijo na 
zvončkljanje, Dedka Mraza naj- 
prej zaslišimo pred hišo (nekateri 
ga tudi zagledamo), potem ga hi- 
timo vabit čez pragin ga nazadnje 
seveda obvezno zgrešimo, da se 
potem zgodi to, kar se, mora zgo- 
diti... Želim vam srečno roko in 
veliko zabave! 

TEST NALEPKA 

RASTKO Cop šČ 
ČRTNA KODA. 
Ponujam izdelavo vseh vrs nalepk v kombi- 
naciji teksta in Črne kode. Nalepke so ki 
sične in ermične. Šrina etikete e lahko do. 
90 mm, dolžina poljubna. Najmanjše naro- 
ilo 200 kosov. Ponujam programsko opre- 
mo za MS DOS 21 in iskalnik FX 80 in. 
kompatibilne za 
- izpis nalepk — izpi nalepk iz baze podatkov 

ramsko opremo za MS DOS 

Z iokalizacije palet 
Corn ža nj Če oda ela Log opremo za Rastko Čop, Priklučanje računalnikov 
Na Korošci , 100O Ljubljana tl. (061) S: 4016-8). š Toa5 
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UPORABNI PROGRAMI 

C 64: KOMPRESOR POMNILNIKA 

Stiskajte in varčujte 
'TIHOMIR ALADROVIČ 

opica programov, napisanih 
za isti računalnik (Amstra- 
dov CPC) in namenjenih za 

reševanje iste problematike — sti- 
skanja (komprimiranja) pomnilnika 
(naj omenim samo letošnjo marče- 
vo in aprilsko številko Sveta kom; 
jutera in aprilsko številko Mojega 
mikra), me je spodbudila, da sem 
nekaj podobnega napisal tudi za 
moj commodore 64. 

prav je računalni 
algoritem pa izviren, je način dela 
načeloma enak kot pri omenjenih 
treh programih. Zato bi se mogel 

mirno sklicevati na te članke in pu- 
stiti teorijo ob strani, vendar bom 
zaradi tistih, ki podobne članke be- 
rejo samo takrat, kadar nameravajo 
zamenjati računalnik, na kratko le 
povzel, kako program teče. 

Vsak del pomnilnika vsebuje nize 
bytov, ki se ponavljajo (torej nize 
enakih bytov) i ji 

so različni ni 

ih vpi- 
suje v datoteko komprimirane kode, 
in sicer v dveh ustreznih komprimi- 
ranih oblikah — pač odvisno od te- 
ga, kakšni so ti byti. Pred vsakim od 
stisnjenih nizov je t.i. kontrolni byte. 
Njegova vloga: pokaže, ali imamo 

opraviti z nizom enakih oziroma raz- 
ličnih bytov; za to rabi bit 7 kontrol- 
nega byta' (če je postavljen na 
1 — niz enakih bytov, 0 — niz različ- 
nih bytov), medtem ko drugih se- 
dem bytov pomeni število ponovitev 
enakih bytov (če imamo opraviti 
z nizom enakih bytov) oziroma v pri- 
meru različnih bylov označuje 
hovo število. 
V nizu enakih bytov je za kontrol- 

nim bytom samo tisti byte, ki se po- 
navlja tolikokrat, kot to določajo biti 
0 — 6 kontrolnega byta. To pomeni, 
da ponovitev ne more biti več kol 
127, programsko pa je onemogoče- 
no, da bi bilo to število manjše od 3, 
ker s komprimiranjem manjšega ni- 
za (2 byla) pač ne prihranimo prav 
nič pomnilnika. V nizu različnih by- 
tov pa se zaradi pravkar omenjene 
omejitve za kontrolnim bytom razvr- 
sti 1 do 127 bytov. 

Sam program se začenja od na- 
slova 49152 (šestnajstiško C000), 
dolg je 922 bytov in vsebuje tako 
kompresor kot dekompresor. Obliki 
ukaza: 

— za kompresor: S Y S 49152, 
POČ. ADR., ZAV. ADR., POČ. ADR. 
KOMP., pri čemer POČ. ADR. pome- 

začetni naslov tistega dela pom- 
ika, ki ga komprimiramo, ZAV. 

ADR. zaključni naslov tega dela 
pomnilnika, POČ. ADR. KOMP. pa 
začetni naslov komprimirane koce; 

— za dekompresor: S Y S 49519, 
POČ. ADR., ZAV. ADR., POČ. ADR. 
DEKOMP, pri čemer POČ. ADR. po- 
meni začetni naslov v pomnilniku, 
kjer se začenja datoteka s stisnjeno 
kodo, ZAV. ADR. zaključni nasi 
datoteke s komprimirano kodo, 
POČ. ADR. DEKOMP. pa začetni na- 
slov, ki mu sledi dekomprimiranjje. 
Vsi parametri so v desetiški obliki, 

Program ne pozna rutin za kon- 
trolo vpisanih parametrov, kar po- 
meni, da bo računalnik blokiral, če 
se bo pojavilo kaj podobnega kot 
SYS 49152, 8192, 16384, 8192 itd. 
Tedaj si lahko pomagate z RUN 
STOP 4 RESTORE, v najslabšem 
primeru pa z resetiranjem. Program 
Je moč uporabljati zgolj v neposred- 
nem (direktnem) načinu dela. 

[ 
| 
| 1 
| 

ra ki EY E:| FU R 'S2, 221,119, 13 
135, 232,221, 
€, 175:i83,1 

25 DRIRI45,z53 
189,195,32,8' 

»134.76,45, 199.163 

268,247. 173,186,153,1z1, 

i,172.186,133,13' 
32,9, 208.249, 173,i186,195,141. 
»135, 32,63, 134 

26 DRTA32,98,134,163,2,141, 
32,68, 134,92, 82, 134,78,1 

6 DATAG2,ZS2,193,169,0,141.194,195,169,113,1 
33, 28,163, 175,133,2i, 160,255 
DATAZAB, 177,251,32,157,194.1 

4843, 152,0, 133,118,195 
1240/5 
11385, 
240.55 

i,110,135,240,50, 782 
1i8,195,209,177, 

d»110,135,288 

i9,195 

185,195,189, 

id, 177,251,32,1 

152, 157,154, 192 

Si 

27 DATA193,932, 
1247, 183,165, 20,133.25i.i 

28 DATHEL,133,232,32,253,174,92,158.173,92,24 
7,163, 165,28, 141,56,135,195 

29 DATAZI,141,57,135,32,253,174.32,158,17: 
»247,183,165.20,133.253.165 

30 DATA21,133,254,32,47,134,96,162,16.153,0.1 
i7, 96, 195.202, 20,250, 36, 165 

31 DATA251,141.98,135,165,252,141,39,193,165, 
253,141,100,195,165,254,14i 

32 DATRI0i,195,56,173,167.195,24,109,183.135, 
176, 1,96, 238,108, 135,96, 133 

33 DATR2S1, 173,108, 195,133, 252,96,193,253,172 
»198,133.133,254,36,169.253 

34 DRTAJ6,297.198.135,144,13,141,192,195,165, 
Z74,56,237,191,135.141,193 

35 DRTI 
V2, 155, 

56 DRTASE, 
is0.č,i 

»41,288,246,1 
4,74, 74,74, 32,187. 

58 DRTA210.255,134,4i.4 
S. dov, 9, 503, 558,3 

SK. 

|, 32,144,174, 183,2, 160,234,234,141,1 
58, 191,195, 165,254 
37, 191,195,141.199,199.76,113,194, 

ja ž 
12,502, 189.192,135,7 

ZB, 32,218.25: 

FRIHT'SRESKA iU DATA LINI 

»32,219,25 

ENI 
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Programi za statistične obdelave in analize 
€ Vodenje saldakontov s PC 
€ Borza Moj PC 
€ PC frajerji 

m . NAV) mo primerno zbrane rezultate v podatkovni 
bazi, da so na voljo-širšemu krogu uporabni" rograml za S l San pone 

| spertnega sistema 
| . . Slatistične obdelave so torej na eni strani po- 

vezane s podatkovno bazo, na drugi strani pa z obdelave in l a a 
gralične prikaze. Vse skupaj je ti. integriran 
programski sistem Siatistični paketi navadno lj 

hipoteze ter primerno predočimo zbirne re- | 
BOGDAN OBLAK zuliate: | Sla Sin paket SPOSTSY ia rabčni 

j | Podatke neposredno vnašamo v statistični | Programski est 
medicini, sociologiji, psihologiji, eko- | program, če jih zajemamo samo zaradi le stati- | Programi za vzdrževanje podarkovne bare in z 

m | urejevalnikom besedil. Komunikacija med ]omiji, družbenih dejavnostih in tudi na | stične analize. Če so vir podatkov merilni | ,.,,7,2znimi moduli poteka prek datotek na 
ldrugih področjih si raziskave brez sta- | instrumenti (merilne aparature v medicini, te- | Žiz;,, Navedena imena datotek so taka, kot jih 

tistike, podprte z računalniško obdelavo (s | stime naprave v industriji, telekomunikacijski | avtomatsko določijo posamezni programi, 
statističnimi paketi), skoraj ne moremo več | sistemi), moremo neposredno in avtomalsko | nekatere pa lahko tudi sami 
zamisliti. Nasprotno: statistične melode upo- | zajemati podatke, seveda z ustreznimi progra- | poimenujemo. Podatkovna baza, narejena v dBASE 
rabljamo ves čas raziskave. Že v začetni fazi si | m, ki podatke zapišejo v datoteke, in kasneje | II PLUS ea Ča ue matične in ž 

s simulacijo pomagamo pri izbiri metod in. | jih je mogoče uvoziti v statistični paket. Najpo- | Prometne k Ja tek datotek genotiamo 
velikosti vzorca, ki ga bomo analiziral. Slati- | gosteje pa so podatki na voljo kot podatkovna | programom TOSPSS datoteke s pozelit na 
Stični rezultati med samo raziskavo vodijo in. | baza v obstoječem računalniško podprtem in- | SkINO, ki poba po eo poda datoteko. 
usmerjajo njen polek: nekatere' načrtovane | formacijskem sistemu. prečitamo v SPSSPC: z ukazom INCLUDE. 
teste ali meritve opustimo, prilagodimo ali pa | V zaključni fazi statistične analize navadno | Rezultati analiz se izpisujejo neposredno na 
vpeljemo dodatne metode. V končni lazi razi- | napravimo poročilo, Sestavimo ga iz besedil, | tiskalnik, če uporabimo ukaz SET PRINTER-ON. 
skave pa izračunamo cenilke statističnih para- | tabel in grafikonov ali pa rezultate predstavi- in v izhodno datoteko SPSS.LIS. To datoteko lahko 

metrov, s statističnimi testi preverimo delovne | mo z diapozitivi in prosojnicami. Včasih pusti- | naknadno uredimo z urejevalnikom teksta. 

| NEPOSREDEN ata pra H CIJSK ME č OPERACIJSKI SISTEM | 

| PODATKI Stra STATISTIČNI PAKET | 

peči 
VNOS V nuj —— PDDATKOVNO —|—| >] iaze BEG DNA P | 

| Pazo ] aje (esto [|e 
a mse | ABASE II prm ples ] sdiin | r—— 

| T——E Mal Ug ste | TISKALNIK 
| RRISTAE] | ave. z J [EH | 
| INSTRUMENTI —|-] >| Avpparso SI | ama —] pe CTI« Vs?0004| | / | 

— | 
| AoVAEE SANsTE send ma V Jas] || 

| || ome? | Para | 
| pri sadiH z ke E— s, | RAČUNALNIK Y ii | | a — (prem ga (| 

| a V La [—— —> nIAPOZITIVI | 
SPSS/PC 4 ] | 
PODATKOVNA pa — 
BAZA (esem | | 

zl te 
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| Copyright (c) SPSS Inc. 1984, 1985 Licensed material--property of SPSS. | All rights reserved. 

| Unauthorized duplication of thie program is | Prohibited by law. 
Portione Copyright (c) Microsoft Corp. 1981, 1983, 

All rights reserved. 

Ha 

1984, 1985. 

| ika . Ko z ukazom SPSSPO poženemo program, 
| se nam na zaslonu pojavi naslovna slika. Če 
| imamo v disketni enoti A ključno disketo, bo, 
| računalnik izpisal tudi značilni poziv — prombt 
| (SPSSPC.) in mi bomo lahko nadaljevali delo s 
prvim ukazom v jeziku SPSSPCA. 

| že omogočajo vzdrževanje podatkovne baze 
in včasih tudi oblikovanje izhodnih poročil, 
| vendar ne v zadostni meri. Zalo pri raziskavah 
| skoraj vedno uporabimo tudi druge progra- 

me. Tako je zelo pomembno, da izbererho lak 
statistični paket, ki se dobro vključuje v pro- 

| gramsko in aparaturno opremo, ki jo uporab- 
ljamo. Obilo težav nam lahko napravi sicer 
| odličen statistični paket, ki uporablja za ureja- 
| nje teksta drugačne ukaze, kot smo jih vajeni 

in se jih moramo zato na novo učiti. Podobne 
težave imamo tudi s programom, ki sam zase 
sicer deluje odlično, v povezavi s kakšnim 
priljubljenim programom pa ob vsaki najmanj- 
Ši napaki sesuje sistem. Kriterij »uporabnosti« 
je zato nujno tudi osebno obarvan. Vsekakor 
pa velja, da je uporabna vrednost programa 
močno odvisna od programskega okolja. 
Srednje zmogljiv osebni računalnik, oprem- 
ljen s trdim diskom (npr. PO— AT), zadostuje 
za vse sstatistične obdelave, pri katerih v eni 

Slika 3, Primer arhivske datoteke (SPSS.LOG). V to 
datoteko se zapisujejo vsi ukazi, ki smo jih vnesli 
v računalnik. Poleg tega program doda še 
komentarje, ki nam povedo, na kateri strani 
izhodne liste izme rezultate. Če pa je zi prej 
slučajno nepravilen, se v to datoteko zapišej 
enaka diagnostična sporočila, kot se prikažejo na 
zaslonu ter opozorila, da se ukazi niso izvršili. Vsi 
ti komentarji so označeni z oklepajem, ki pomeni, 
da bo program te vrstice pri ponovnem izvajanju 
na paketni način ignoriral. V našem primeru smo 
želeli izračunati srednjo vrednost in standardno 
deviacijo telesne višine desetih oseb. Izhod je 
prikazan na sliki 4. 

ee marin] 
data list Free / VISTNA 

| begin data 
(O 17S 116 175 168 164 186 189 182 179 176 and data 

Sencriptive variablescal) 
infal 

študiji ne zajamemo več kot 100.000 podatkov. 
"Taka podatkovna baza je npr. vzorec 500 opa- 
zovanj z 200 spremenljivkami in nekaj pomož- 
nimi dalotekami. Razen nekaterih redkih iz- | 
Jem, npr. popisa prebivalcev, so statistična 

raziskovanja navadno mnogo manjša. Z oseb- 
nim računalnikom torej lahko pokrijemo sko- 
raj vse potrebe po statističnih analizah, veliki | 
računalniki in računalniški centri pa ostanejo 
le za vzdrževanje velikih podatkovnih baz in 
kot komunikacijski centri. Če želimo pri svoji 
Študiji uporabiti tudi del podatkov iz poda- 
kovnih baz takega centra, jih lahko prenese- | 
mo v svoj sistem in jih v njem analiziramo. 
Rezultate in svoje ugotovitve pa lahko na kon- 
Cu kot povratno informacijo vrnemo v poda- 
tkovno bazo velikega sistema, če imamo za to 
možnost 

Lastnosti dobrega statističnega 
programa 

Popularni integrirani programi, kot sta 
Symphony ali FrameWork, vsebujejo nekate- 
Je statistične funkcije, vendar še zdaleč ne 
toliko, kolikor jih potrebujemo za resno stati- 
stično analizo. Dober statistični program, s 
pomožnimi programi vred, mora biti neke vr- 
ste razširitev takega integriranega programa. 
Na eni strani mora ohraniti vso prijaznost in 
enostavnost uporabe, na drugi strani pa omo- 
gočiti najbolj zahtevne analize in tudi zagotovi- 
ti možnost, da ga z ustreznim znanjem stalno 
dopolnjujemo. Možno mora biti postopno pri- 
Jagajanje sistema našemu znanju, npr. postop- 
no izključevanje raznih pomožnih menujev in 
prehajanje v tako imenovani »ekspertni način« 
uporabe. Poleg števila statističnih analiz, ki jih 
omogoča, odločajo o uporabni vrednosti pro- 
grama naslednji dejavniki: 

1. Vnos, popravljanje, izpisovanje in osnov- 
ni grafični prikaz podatkov ter izračun osnov- 
ne statistike morajo bili hitri, enostavni in tako 
prilagojeni, da jih obvlada vsakdo, ki ima vsaj 
toliko računalniškega znanja, da uporablja 
urejevalnik besedil. Imenovanje izhodnih da- 
totek, spremenljivk, vhodnega formata poda- 
tkov, izhodnih enot in podobnih pomožnih de- 
klaracij naj poteka avtomatsko, če posebej ne 
zahtevamo drugače. Brez težav mora biti mo- 

| goče vnesti informacijo »ni podatka«. V vsa- 
kem trenutku mora biti dostopna sintaksno | 
odvisna pomoč (funkcija help). Vsa sporočila 
naj bodo jasna in kratka, razumljiva tudi brez 
priročnika. 

Ko testirate te zmogljivosti, zaprosite tiste- 
ga, ki program dobro pozna, da vam s progra- 
mom izračuna srednjo vrednost in standardno | 
deviacijo desetih dvomestnih števil. Če boste | 
morali na rezultat (čas nalaganja programa in 
vnosa podatkov z vsemi deklaracijami vreči) 
čakati več kot dvakrat toliko, kot bi za isti | 
izračun potrebovali s kalkulatorjem (2 x 80 
sekund), potem je program v tej točki zelo 
šibak 

2. Baza podatkov. Program mora omogoče- 
ti, da podatke, ki smo jiH na hitro vnesli, na- 
knadno opremimo z naslovi, šifranti, formati. | 
jih združimo z že obstoječimi datotekami ter | 
tako naknadno oblikujemo podatkovno bazo. 
Vnesene podatke naj bo mogoče izpisati s | 
prej definiranim formatom, ki pa ga lahko po | 
potrebi tudi spremenimo. Omogočeno mora 
biti pregledovanje in tudi popravljanje struk- 
ture podatkov. | 

3. Transformacije. Možno naj bo preračuna- 
| vanje med spremenljivkami posameznega 
opazovanja (zapisa) in med spremenljivkami 
več opazovanj. Matematične, logične, relacij- | 
ske, datumske in druge funkcije naj bodo čim 
bogateje zastopane. Obravnavanje vrednosti 
»ni podatka« mora biti ustrezno in samodejno 
(ppr. 10-£ni podatka'<'ni podatka). Možno | 
mora biti razvrščanje (sortiranje), vključevanje | 
in izključevanje podatkov ter združevanje da- 
lotek. Za naše jezikovno področje mora biti | 
mogoče definirati vrstni red razvrščanja (ne- 
srečni čžš). 

4. Izhod. Največkrat se odločimo, ali bomo 
del izhoda izpisali ali samo pregledali na za- 
slonu šele potem, ko ta izhod vidimo. Zato je | 
zaželjeno, da se izhod hrani tudi v datoteki, ki 
Jo po potrebi pregledamo, dopolnimo in delno | 
ali v celoti usmerimo na tiskalnik ali v tretjo | 

| datoteko. Najbolje je, če lahko pri tem upora- 
bimo tisti urejevalnik besedil, ki smo ga nava- 
jeni, ali vsaj to, da lahko glavne ukaze definira- 
Mo tako, kot smo jih sicer vajeni 

5. Grafika. Že v začetni fazi statistične anali- 
ze nam grafična ponazoritev zelo olajša pre- 
gled podatkov in odstranitev napak, ki so na- | 
stale pri vnosu in grobih napak pri merjenju 
oziroma pri zajemu na terenu. Prav tako se | 
šele na podlagi pregleda prvih rezultatov od- 
ločimo za metode, ki jih bomo nadalje upora- 
bili. Zaželjeno je, da je grafika za to vrsto | 
prikazovanja predvsem hitra, četudi zaradi te- 
ga žrtvujemo delček kakovosti. V končni fazi 
Potrebujemo grafiko za ponazoritev rezultatov 
in za ilustracijo zaključkov. Ti grafični izdelki 
morajo biti čim boljši, saj jih potrebujemo za 
končna poročila, diapozitive, prosojnice in za 
objavljanje v tisku. | 

6. Ekspertnost. Pri testiranju statističnih hi- 
potez ni dovolj, da nam računalnik samo izpiše 
numerične vrednosti, ampak naj nam pomaga 
tudi pri interpretaciji. Na tem področju priča- 
kujemo v prihodnosti še mnogo napredka. 

7. Kvantiteta analiz. izbira metod in analiz 
naj bo čim širša. Sistem mora omogočiti, da 
izberemo in na disku hranimo samo programe 
za liste analize, ki jih potrebujemo. Katere so 
to, je seveda odvisno od področja, na katerem 
bomo delali 

30. Moj mikro 
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MAJHNI RAČUNALNIKI DA ATARI VRHUNSKA TEHNOLOGIJA 
VELIKO ZADOVOLJSTVO PO DOSTOPNIH CENAH 

ATARI 520 STY 4 FLOPPY SF 354 f MIŠ <— 875 DM 

ATARI 520 ST" -- FLOPPY SF 314 9 MIŠ <—1.050 DM 
ENE o s cbni računalnik, ki ga lahko priključite na domači TV sprejemnik NIH 

mikroprocesor 16/32 bit Motorola 
68000/8MHz 512 Kb RAM, 192 Ku ROM 

Pri nakupu 10 disket v konsignaciji 
vam Mladinska knjiga podarja 15 iger 
ali paket s programskimi jeziki, 
s katerimi svoj računalnik ATARI 
spremenite tudi v IBM kompatibilen 
računalnik! 

Za dinarska sredstva lahko dokupite 
operacijski sistem in ROM 
v slovenskem ali srbohrvatskem 
jeziku! 

ATARI 130 XE — 299 DM 
kasetoton — 96DM 
igralna palica 25 DM 

DAJTE SVOJIM OTROKOM 
PRILOŽNOST, DA SE BODO MED 
IGRO UČILI ZA ZAHTEVE 
JUTRIŠNJEGA DNE! 
K devizni ceni morate prišteti dinarske 
uvozne dajatve, ki znašajo cca 70%! 

VSE CENE SO INFORMATIVNE! 
TELEFONIRAJTE NAM NA ŠTEVILKO 
(061) 327-641 ali 327-643 IN POSLALI 
VAM BOMO PREDRAČUN! 

M mladinska knjiga 
tozd Koprodukcija 
61000 Ljubljana, 
Prešernova 5 
ZASTOPSTVO ATARI. 
Cigaletova 6 
telefon 
(061) 327-641, 327-643 
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Generalni in izključni zastopnik za Jugoslavijo: Predstavništva 
Ce H Beograd Kondina 1 tleton, (011) 326. 
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Sarajevo; Dre Pakoviča 6 elelon 
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telefon: (061) 552-341, 552-150 Varaždin: Brač: 
telex: 31639 Rijeka: Nikole Tesle 



SPSS/PC4 The Statistical Package for IBM PC 
10 cases are written to the uncompreseed aotive file, 

This procedure nas completed at 14:33:46 

Page 2 SPSS/PCA 8/28/8 

Number of Valid Observations (Listwise) - 10.00 

Variable Mean Std Dev Minimum Maximum N Label 

VISINA 176.40 6.79 164.00 186.00 

SPSS/PCA 

This procedure was completed at 14:34:05 

8/28/87 | 

zj 

sporočata, da je računalnik sprejel in zapisal na 
| disk podatke, ki smo jih vnesli med BEGIN DATA. 
in END DATA. Srednji del izpisa (Page 2) pa 
predstavlja rezultate naše analize. 

|. 8. Podpora aparaturni opremi. Želimo si, da 
| so izhodni formati tabel, poročil, sporočil, gra- 
fičnih prikazov, risb itd. prilagojeni naši opre- 
mi. Ni dovolj, da zna program pisati na naš 
tiskalnik, ampak je važno, kako izkoristi vse 

| njegove možnosti. 
9. Uvoz/izvoz in kompatibilnost. Zagotovlje- 

| na mora biti povezava s podatkovnimi formati, 
(ki jih uporabljamo. Če možnost prenosa ni 
| eksplicitno navedena, nam še vedno ostane, 
da sami napišemo ustrezen pomožni program 

| za pretvorbo. Vsekakor moramo nujno poznati 
| formate, s katerimi program dela. Oceniti 
| kompatibilnost je zelo težko. Tu naletimo na 
pravilo »nič ne gre« in »vse gre«, vendar je 

| vmes nekaj let trdega programerskega dela. 
10. Dokumentacija in dodatna literatura. Za 

| resno delo je potrebno, da si poleg priročnika 
za uporabo sistema priskrbimo literaturo, v 
kateri so opisane metode, ki jih programi upo- 
rabljajo. Površno poznavanje metod zelo po- 
gosto vodi v nepravilno interpretacijo rezulta- 

| tov. V zelo uglednih člankih prepogosto nale- 
timo' na popolnoma zgrešena dokazovanja z 
raznimi signifikantnostnimi testi. Vsekakor sa- 
mo z meniji help ne bomo shajali. 

| 11. Učinkovitost. Merilo učinkovitosti je hi- 
| trost in lahkotnost, s katero opravimo kako 
analizo. Največja nadloga so vedno isti ponav- 

| ljajoči se meniji, nepotrebna opozorila, ki smo 
jih že tsočkrat prebrali ali pa dolgi ukazi, ki jih 
moramo ob vsaki najmanjši pomoti ponovno 
vtipkavati. Učinkovitost je razumljivo večja, če 
je računalnik zmogljivejši, vendar pa lahko 
slaba organizacija programov izniči prednosti 
še tako zmogljivega računalnika. Hudo razoča- 
ranje doživi uporabnik tudi, če se mora z 
meniji pomikati po programu kot po kakšnem 
labirintu. Učinkovitost se precej poveča, če 
lahko izključimo nekatera sporočila, ko smo s 
programom bolj domači (ekspertni način 

). 
12. Cene in pridobljivost. Cene statističnih 

programov se gibljejo od nekaj deset (Stati- 
stics II — Bridge Software za spectrum 12.9 
funta) pa tja do 50 tisoč dolarjev (za velike 

|| stika 4. Primer izhodne liste (SPSS.LIS). Prvi vrstici | računalnike). Vendar je kakovost programa 
večkrat tudi v nasprotju s ceno. Veliko progra- 
mov je na voljo prek univerz in nepridobitnih 
institucij za ceno stroškov kopiranja in distri- 
bucije. Pa tudi od prijateljev dobimo progra- 
me brezplačno. Velja pa, da ni za dober pro- 
gram nobena cena previsoka in da je slab 
program včasih dosmrtna kazen za uporabni- 
ka. Zato naj cena ne igra glavne vloge pri. | 
izbiri programa. 

Družina SPSS 

Kot večina popularnih programov je SPSS 
(Statistical Package for the Social Sciences) ali 
statistični paket za sociološke znanosti plod 
dveh zagnanih navdušencev, ki sta ustvarila 
nekaj prvih verzij. To sta bila Dale Bent in 
Norman Nie, ko sta leta 1965 diplomirala na 
Stanfordski univerzi. Prvotna verzija je bila 
pisana v fortranu in namenjena izključno za 
paketno uporabo. Programe so pozneje do- 
polnjevali in prilagodili za skoraj vse vrste 
računalniških sistemov. Različica za velike ra- 
Čunalnike zdaj teče vsaj v 50.000 sistemih. 
"Tudi pri nas je bil paket instaliran v RRC 
(Republiškem računskem centru v Ljubljani) 

Slika 6. Izpis stanja sistema, ki ga dobimo z 
ukazom SHOW. Nekatere parametre lahko 

že leta 1972, še zdaj pa uspešno teče na 
Univerzitetnem računalniškem sistemu verzija | 
iz leta 1982. Za velike računalnike je zdaj na 
voljo najnovejša verzija z oznako SPSS-X 
Najemnina znaša 1750 dolarjev na leto. 

Za osebne računalnike prilagojena verzija 
popularnega programa SPSS je SPSS/PC-t-. Je | 
zelo obsežna in pravijo, da je pravi cadillac | 
medi statističnimi programi za PC (kako težko 
je najti prostor za parkiranje!). 

Kupimo lahko samo osnovni sistem SPSS/ 
PC-t (9 disket) ali pa še dodatne module, k jih | 
seveda tudi plačamo: SPSS/PC-- Data Entry Il 
za vnos, pregledovanje in popravljanje podat- 
kov, SPSS/PC- Tables (3 diskete) za oblikova- 
nje in izpisovanje tabel, SPSYPC4 Advanced | 
Statistics (6 disket), ki obsega faktorsko, dis- 
kriminantno, miultivariantno, grozdasto (Clu- 
ster) varianto in druge »zahtevnejše analize, | 
SPSS/PC-- Mapping za grafično prikazovanje 
rezultatov v povezavi z geografskimi teritorij. | 
SPSS/PC-- Graph-in-the—Box za hitro gra- 
fčno pregledovanje podatkov, SPSSPC | 
Graphics (2 disketi), ki skupaj s Microsoftovim | 
programom Chart (Z disketi) omogoča grafični | 
prikaz rezultatov in najnovejši program SPSS | 
PC: Trends za analizo časovnih vrst 

Programe instaliramo na trdi disk, vendar | 
moramo ob vsakem zagonu vložiti tudi ključno | 
disketo Key disk), s katero so programi zašči- | 
teni proti kopiranju. | 

Poskrbljeno je tudi za šolanje. Seminarji so | 
v raznih evropskih mestih po 1780 funtov za 
S dni. | 

V članku opisane module programskega 
pakela SPSSPO- in grafične module smo 
uporabljali (slika 1) w povezavi s podatkovno 
bazo, narejeno v dBASE III Plus, z urejevalni- | 
kom besedil WordStar 2000, s pomožnim pro- 
gramom SideKick in nekaterimi moduli, napi- 
sanimi v Turbo Pascalu. Vse skupaj je teklo 
pod operacijskim sistemom MS-DOS 32 na 
računalniku PC-AT (gepard) z 2 Mb pomnil- 
nika, 30 Mb trdim diskom, EGA grafično karti- 
co, Epsonovim tiskalnikom FX— 1000 in Hew- 
lettPackardovim  risalnikom ?7470A. Pro- 
gramski paket SPSSPC-t je uporaben seveda 
tudi v drugačnem programskem okolju. | 

V tem članku smo opisali le osnovni paket | 
SPSS/PO- in SPSS/PC1 Graphics. 
Organizacija 

Programi so zaščiteni s ključno disketo, ki je 
ne moremo kopirati z običajnimi programi za | V spreminjamo z ukazom SET. 

SPSS/PC4 Workspace: — 53.1K 
Machine: ? Free disk space:  4092K 
Coprocessor installed Work Device C: 4092K 
Current directory:  C:NOBLAKNTANA 
SPSS/PC4 directory: C:NeP88 

LISTING SPSS.LIS SCREEN ON INCLUDE ON 
LOG SPSS. LOG PRINTER. ON BEEP ON 
RESULTS  SPSS.PRC PTRANSL OFF MORE ON 
NULLINE ON ECHO OFE EJECT O OFF 

PROMPT SPSS/PC: LENGTH O 24 nioru Te. 
CPROMPT E BLOCK - 
ENDCMD HIST LI SEED to tetra 
COLOR (15; COMPRESS Šrr BLANKS d, 
RCOLOR. (1, 2, 
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MERILNI REGULACIJSKI 
INSTRUMENTI 

MEMBRANSKI KONTAKTNI 
MANOMETER 
Tip: MKM-824 
Opis in uporaba: 
- deluje na principu membrane, ki se ob delovanju pritiska 

upogiba in preko prenosnega mehanizma krmili mikrosti- 
kali 
ohišje in vsi deli, ki so v stiku z medijem, so iz nerjavečega 
jekla AISI 304, membrana je izdelana iz kakovostnega 
materiala 316 L 
pritrditev instrumenta je izvedena preko standardnega 
radialnega priključka 1/2"14 NPT 
namenjen je za merjenje, signalizacijo ali regulacijo priti- 
ska tekočin, plinov ter gostejših medijev 
diferenca preklopa, max. 5% od območja — fiksna 
nazivna napetost: 250 V 
nazivni tok: 5 (1) A (2 neodvisni stikali) 
točnost: med dvema indeksima (mikrostikalima) 1,6%, 
izven nastavitve 2,5% 
merilno območje: 0--4; 0-6; 0--16 bara 

MEMBRANSKI MANOMETER 
Tip: MM-823 
Točnost: 1,5% 
Merilno območje: 0--1; 0--1,5; 0--2,5; 0-4; 0-6 bara 

INDUSTRIJSKI MANOMETER 
— MANOVAKUUMETER 
Tip: IM-820 
Točnost: 1% 
Merilno območje: standardno — 1--100 bara 

PRESOSTAT 
Tip: TS.831 
Opis in uporaba: 
— namenjen je za regulacijo in signalizacijo pritiska tekočin 

in plinov za hladilne sisteme, parne generatorje, kompre- 
sorje, motorje in druge namene 
sestavljen je iz prožne kovinske membrane, mehanizma 
za nastavljanje želene vrednosti, mehanizma za nastavlja- 
nje preklopne diference in mikrostikala 
priključek, membrana in ohišje membrane so iz nerjave- 
Čega jekla, zato je primeren za agresivne fluide 
diferenca preklopa 3-50% od območja — nastavljiva 
električna obremenitev 10 A/250 V 
merilno območje: 0-1; 0-1,6; 0-2,5; 0-4; 0-6; 0-10; 
0--16 bara 

PODJETJE 
zk di ZA PROIZVODNJO 

MI 
HE | INDUSTRIJSKE 

METALFLEX| sezo Ton 
JUGOSLAVIJA 
Telefon: (065) 81-711 

h. €. 81-161 
Iinzeniring Telex: 34-373 YU MEFLEX 



kopiranje (lahko pa seveda s posebno enoto 
za kopiranje). Če bomo poleg osnovnih upo- 
rabljali ludi druge module paketa, moramo 
ključno disketo zanje prej avlorizirati. Tako 
kasneje ob uporabi kateregakoli programa iz 
paketa zadošča, da vložimo v disketno enoto 
A eno ključno disketo. Programe poženemo 
v DOS z ukazom SPSSPC (slika 2). 

Programi so prilagojeni za interaktivno de- 
lo, latiko pa obdelave opravimo tudi na paket- 
ni način. Komunikacija s programi poteka iz- 
ključno z ukaznimi stavki in ne z meniji. Opra- 
viti imamo kar s posebnim programskim jezi- 

| kom, Tak način komunikacije, ki je' na prvi 
pogled bolj zapleten in manj prijazen v pri- 
merjavi z meniji, cenijo predvsem uporabniki, 

| ki bolje obvladajo računalništvo, saj je njihovo 
delo morda učinkovitejše. 

Vse ukaze, ki se lahko raztezajo prek več 
vrstic, program sproti sintaktično pregleduje, 
izvrši pa jih šele potem, ko je stavek zaključen 
s piko (.) in je v stavku zahtevana vhodno— 

| izhodna funkcija. S tem se močno skrajša čas 
| pri preračunavanju in transformaciji podatkov, 
| saj računalnik čita podatke z diska le enkrat in 
| ;5a preračunavanja nad posameznimi aplsi 
opravi hkrati. 

Program med delom ustvarja in uporablja 
vsaj 4 datoteke (slika 1), Vse, kar vnesemo 

| v, računalnik, se sproti zapisuje v arhivsko 
| datoteko (SPSS.LOG) (slika 3), tako da lahko 
| ukaze naknadno popravimo in vse skupaj po- 
| novno poženemo kot nekakšno paketno obde- 
| lavo. 
|. Izhodna sporočila in vsi izpisi (izhodna lista) 
se pojavijo na zaslonu in hkrati zapisujejo v iz- 

| hodno datoteko (SPSS.LIS) (slika 4) in tudi na 
| tiskalnik, če to izrecno zahtevamo (SET PRIN- 
| TER-ON). 

(Taka organizacija programov z arhivsko da- 
| teteko, kamor se zapiše vse, kar vnesemo 

v računalnik in izhodno dalotekojin kamor se 
| zapiše vse, kar se sicer izpiše na zaslon ter 
način deklaracije formata podatkov spominja- 
jo na to, da je bila prvotna verzija SPSS napisa- 
na za paketno kartično obdelavo, verzija SPSS/ 
PC-£ pa le prilagojena za interaktivno delo. 

Vse podatke hrani program v delovni dalo- 
teki (SPSS.SYI) na disku in jih ob vsaki analizi 
zaporedoma bere v pomnilnik. Tak način 
omogoča, da število podatkov ni omejeno 

| z zmogljivostjo pomnilnika, zahteva pa več- 
kratna branja in pisanja podatkov po disku, 
kar upočasni delo. 

izhodno in arhivsko datoteko (SPSSLIS in 
SPSS.LOG) ter po potrebi tudi druge tekstne 
datoteke sproti urejamo z vdelanim urejeval- 
nikom (REVIEW). REVIEW razdeli zaslon na 
dva dela, tako imamo pred očmi hkrati arhiv- 
sko datoteko (to so vsi naši ukazi) in izhodno 
datoteko (rezultati in sporočila). Eno ali drugo 
datoteko lahko popravljamo in celoto ali samo 
dele zapisujemo v tretjo datoteko (REVI- 

| EW.TMP) ali v poljubno novo datoteko. Te 
datoteke pozneje izpišemo, ali pa jih uporabi- 
mo pri paketni obdelavi. Urejevalnik besedil 
je sicer zelo priročen, žal pa ima čisto drugač- 
ne ukaze kot WordStar, kar nas lahko močno 
moti. Enako tudi to, da zaradi pomanjkanja 

| pomnilnika ne zmore pregledovati in urejati 
| več kot okrog 80 strani nazaj. Zato smo večkrat 
| Home uporabljati kak drug urejevalnik be- 
se 

Struktura podatkov 

Podatke, ki jih statistično analiziramo, si lah- 
ko zamislimo kot matriko. Stolpci so spremen- 
ljivke (npr. višina, teža, spol), vrstice, pa opa- 
zovanja oziroma zapisi (oseba 1, oseba 2, .. 
oseba N). Imena spremenljivk (VARIABLE 
NAMES) so lahko dolga do 8 znakov, prvi znak 
mora biti črka (npr. VISINA, TEZAl). Spre- 
menljivke so ali numerične ali nizi znakov 
(kratki ali dolgi nizi — short strings, long 
strings). Imena spremenljivk, njihov tp in for- 
mat vhodnih podatkov določimo v stavku DA- 
TA LIST. Dodatne spremenljivke lahko vpe- 
ljemo tudi pozneje v stavkih COMPUTE, CO- 
UNT in IF, njihov tip pa določi program avto- 
Mmatsko. Vsaki spremenljivki lahko dodamo niz 
do 60 znakov (VARIABLE LABELS), ki opisuje 
spremenljivko in se izpiše v razne glave pre- 
glednic in podobno. 

"Tudi podatkom lahko priredimo oznake 
(VALUE LABELS), to je nize do 60 znakov, 
Tako določimo podatkom šifrante. Pri raznih 
izpisih se poleg šifriranih vrednosti izpišejo 
tudi te oznake, kar močno izboljša pregled- 
nost rezultatov. 

Z ukazom missing data določimo vrednost 
za »ni podatka«. Te vrednosti bo računalnik 
obravnaval drugače. 

Vnos podatkov . 

Neposredno vnašanje podatkov v program 
(inline data) je najenostavneje. Uporabili smo 
ga v našem primeru na sliki 3, Začetek poda- 
tkov označimo z ukazom BEGIN DATA., vmes 
vnesemo podatke ter končamo z ukazom END 

Pri večjih podatkovnih serijah podatke naj- 
prej zapišemo kot tekstno datoteko, ki jo pre- 
čitamo oziroma uvozimo v SPSS/PC:- z uka- 
zom DATA LIST FILE- S8ime datoteke- 
S1..Tako je možno uvoziti tudi podatke iz 

drugih programov (npr. dBASE Il) 
Precej napora si prihranimo, če v SPSS/ 

PC uvozimo poleg podatkov še šilrante in 
tudi dodatne ukaze (MISSING DATA, SET 
TRANSLATE-OFF. in podobno), vse skupaj 
spravljeno v eni datoteki. To je v bistvu paket- 
na obdelava, za katero s programom (pro- 
gramski generator) generiramo vhodno dato- 
teko. Izvajanje sprožimo z ukazomi INCLUDE. 
S6ime datoteke. 57.. Za generacijo takih pro- 

gramskih datotek smo mu napisali program z 
imenom TOSPSS kar v programskem jeziku 
dBASE 1 Plus. 

Podatke, generirane s programom SPSS—-X 
z velikim računalnikom, je možno uvoziti z 
ukazom IMPORT.. Za prenos datotek med ra- 
čunalnikoma skrbi komunikacijski program 
KERMIT, ki je tudi sestavni del paketa. 

Z ukazom SAVE. shranimo vse podatke z 
oznakami. spremenljivk, šifranti in sistemskimi 
spremenljivkami vred v sistemsko datoteko 
SPSS.SYS.. Te podatke lahko pozneje prebe- 
remo z ukazom GET.. 

Dodatek SPSS/PČA DataEntry omogoča 
(vnajpriročnejše vnašanje, pregledovanje in po- 
pravljanje podatkov neposredno v sistemski 
datoteki SPSS.SYS. 

Pregledovanje in transformacije 
podatkov. 

Podatke pregledamo ali izpišemo z ukazomi 
LIST., mnogo pestrejše oblikovanje izhodnih 
poročil omogoča ukaz REPORT. Poleg pre» 
glednic originalnih podatkov lahko s tem uka- 
zom izračunamo in izpišemo glavne statistčne 
vrednosti (srednja vrednost, standardna devi 
acija itd.). Podatke lahko izpisujemo združene" 
po skupinah čez več strani, vse skupaj pa" 
estelsko oblikujemo lako, da dodamo naslove 
stranem, napise stolpcem in opombe na kon" 
Cu strani ali poročila. 

Z ukazi COMPUTE, IF in še nekaterimi dru- 
gimi lahko na več načinov translormiramo po- 
datke in dodajamo nove spremenljivke. Mož- 
ne so vse glavne arilmetičnie in logične opera- 
cije (k, —, 88, /, 8885 | 57, 88 S], 
S1—, 58—, OR, NOT, AND) ter vrsta mate- 

matičnih funkcij, ki jih navadno srečamo pri 
basicu, vključno z generatorjem naključnih 
števil. Koledarske funkcije omogočajo računa- 
nje razlike v dnevih med dvema datumoma, 
določanje dneva v. tednu in podobno. 

Z ukazom JOIN združimo več datotek v eno 
Lahko dodamo nova opazovanja ali nove spre- 
menljivke. Z ukazom SORT CASES uredimo 
vrstni red opazovanj, bodisi po padajočem ali 
naraščajočem redu. Urejamo lahko po ključu. 
sestavljenem iz največ desetih spremenljivk, 
žal pa ne moremo definirati vrstnega reda 
razvrščanja (težave z našo abecedo). 

Pri analizah lahko uporabimo le del poda- 
tkov. Iz celote jih selektivo izberemo z ukazom 
ELECT IF ( Selogični izraz S7).. Tako brišemo 
vsa opazovanja, pri katerih je logični izraz 
nepravilen. Vse nadaljne analize bodo vsebo- 
vale le podatke preostalih opazovanj. Če želi- 
mo podatke restavrirati, jih moramo ponovno 
vnesti v računalnik ali prečitati z diska. Ukaz 
PROCESS IF deluje podobno kot prejšnji, ven- 
dar podatki niso zbrisani za vedno, ampak le 
za naslednjo analizo. 

Analize podatkov 

Po kvantiteti analiz in številu statističnih pa- 
rametrov, ki jih programi izračunavajo, sodi 
SPSSPC-- v sam vrh slatističnih programskih 
zbirk. Že v osnovni paket SPSS/PC-- vključene 
analize presegajo običajne potrebe pn prak- 
tični uporabi. Dodatki z najnovejšim progra- 
mom za analizo časovnih vrst pa omogočajo 
analize tudi najzahtevnejšim uporabnikom. 

Programski modul, ki je potreben za posa- 
mezno analizo, je shranjen v svoji datoteki na 
disku. Pri instalaciji ali pozneje s programom 
SPSS MANAGER prilagodimo na disku. svojim 
potrebam primerno, število analiz in s tem 
prihranimo prostor, 

Analizo poženemo z ukazom, ki mu lahko 
sledijo podukazi, s katerimi natančneje določi- 
mo, katere statistične vrednosti želimo izraču- 
nati, oblike izpisov, izbiro metode in podobno. 
Nekateri ukazi imajo tako tudi več kot 20 vrstic 
raznih podukazov in parametrov. S poduka- 
zom STATISTICS-ALI lahko pri večini uka- 
zov še dodatno zahtevamo izračun osnovnih 
statističnih parametrov. Tako imamo skupaj v 
enem izpisu zbrane vse parametre in cenilke, 
ki jih želimo. Sintaksa ukazov in podukazov naj 
bi bila konsistentna pri vseh analizah, vendar 
se to avtorjem programov ni vselej najbolje 
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FREKVENČNI HISTOGRAM NAPOVEDI 
koliko bo vrednih 100 DM na dan 26.06.87 

GRAPH / HISTOGRAM -napoved MIN- 
Napoved je numerična spremenljivka, ki 

mesto, kjer smo ukaz uporabili. 

posrečilo. Tako se moramo naučiti klicne sek- 
vence za vsako analizo posebej. V nadaljnem 
bomo v kratkem prikazali ukaze analiz osnov- 
nega paketa, podukazov pa ne bomo navajali. 
DESCRIPTIVES izračuna srednjo vrednost, 

standardno deviacijo, standardno napako, va- 
rianco, minimalno in maksimalno vrednost, 
razpon itd. Analiza je uporabna samo za nu- 
merične spremenljivke. 
FREOUENCIES tabelira frekvenčno poraz- 

delitev in po želji izriše histogram te porazde- 
litve. 
OROSSTABS izpiše dvo ali večdimenzional- 

ne preglednice več spremenljivk 
PLOT nariše dvodimenzionalne grafične 

prikaze na tiskalniku. Več prikazov se lahko 
pi iva drug prek drugega. 
proč izračuna faktorje multiple re- 
geesije s pripadajočo statistiko in nariše graf s 
tiskalnikom. 
zo aim izračuna korelacijsko ma- 

"T-TEST izračuna Studentov t — test. 
" ANOVA in ONEWAY sta ukaza, ki omogo- 
Čata več vrst analize variance. 
MEANS izračuna srednje vrednosti skupin 

podatkov. Skupine določajo ena ali več neod- 
visnih spremenljivk. 
NPAR TEST vsebuje 16 različnih neparame- 

tričnih — testov (Kolmogorov- Smirov, 
Mann-Whitneyev itd.). 
/AGGREGATE generira novo aktivno dato- 

teko, ki vsebuje izvlečke (srednjo vrednost, 
standardno deviacijo itd.), izračunane iz poda- 
tkov. To datoteko pozneje uporabimo enako 
kot osnovne podatke. 

Grafika 

Osnovni moduli SPSS/PC4 imajo žal zelo 
skromno grafiko. Grafična skromnost je posle- 

Slika 6 Primer grafičnega prikaza frekvenčnega histograma, ki smo ga dobili z ukazom: 

vsebuje 584 opazovanj. To so napovedi, ki so jih v začetku 
leta poslali bralci Pavlihe v nagradni igri »Koliko bo vrednih 100 DM na dan samoupravljalcev« (tečaj je 
bil potem 36002,59). S podukazi zahtevamo histogram in določimo začetno in končno vrednost v 

vsebuje vhodne podatke za program Chart. Sliko tudi do konca oblikujemo s tem grafičnim programom 
(dodamo napisa k osi y in naslov grafa) in ko graf izrišemo, se ponovno vrnemo v SPSSPCY- na tisto 

dica zasnove programov še v časih, ko risalni- 
ki, matrični tiskalniki in zasloni še niso bili 
razširjeni. S tiskalnikom lahko z grafičnimi zna- 
ki prikažemo frekvenčne histograme (FRE- 
OUENCIES) in diagrame xy (PLOT), pa še tu 
imamo na voljo le dva formata širine strani (80 
ali 192 znakov v vrstici), kar npr. izključuje 
možnost zgoščenega tiskanja po vsej širini 233 
znakov z Epsonovim tiskalnikom FX- 1000. 

Poleg te grafike, ki v bistvu ni prava grafika, 
imamo na voljo premostitveni modul (SPSS/ 
PC-t Graphics), ki povezuje SPSS/PC't s tre- 
mi različnimi programi za grafično prikazova- 
nje: Chart — Microsoft ali GrafTalk — The 

Izdelek: 
Družina. statističnih programov SPSS/ 

PC:k: Base Package (1.095$), Advanced 
Statistics (400$), Tables (400$), Data Entry 
11 (400$), Graphics (500$), Mapping (500$), 
'Trends (40054), Graph—in—he—Box 

Proizvajalec: 
SPSS Europe B.V., P. O. Box 118, 4200 

AC. Gorinchem, Tne Netherlands, Tel. 
9031 18 3036711, TWX 21019, 

Prostor na disku: 
Osnovni sistem 5 Mb (od 2,5 Mb najrev- 

nejša konfiguracija do 10 Mb vsi pro- 
grami). 

Osnovna oprema: 
IBM/PC XT ali AT ali kloni, 512 K RAM, 

trdi disk vsaj 20 Mb, DOS 20 ali kasnejši, 
priporočamo matematični koprocesor. 

Dodatna oprema: 
Gralična kartica EGA ali Hercules, ti- 

skalnik, za grafiko: risalnik invali filmski 
zapisovalnik in eden od grafičnih progra- 
mov: Chart — Microsoftali Chart — Master 
Decision Resources ali GraphTalk — The 
Redding Group. 

Redding Group ali Chart-Master — Decision 
|] Resources. Pri instalaciji si izberemo enega 
od teh treh. Najbolje tistega, ki smo ga vajeni. 

Ukaz GRAPH povzroči, da SPSS/PC-- gene- 
rira datoteko, ki vsebuje vhodne podatke in 
vse potrebne parametre za enega od izbranih 
graličnih programov. Nato se v pomnilnik na- 
loži grafični program in nanj prenese izvaja- 
nje. Tako se na zaslonu pokaže željeni graf, ki 
ga dokončno oblikujemo in izrišemo z niselni- 
kom, izpišemo s tiskalnikom ali naredimo di- 
apozitiv z zaslona. Tako lahko prikažemo origi- 
nalne podatke, narišemo frekvenčni histo- 
gram (slika 6) ali pa prikažemo rezultate npr. 
srednje vrednosti v obliki tortnega diagrama 
in podobno. V prikazovanju smo omejeni 
predvsem z možnostmi grafičnega programa. 
ki smo ga izbrali Tako lahko na primer s 
programom Chart narišemo največ 128 točk v 
horizontalni osi. 
Dodatki 

Vrsta dodatnih ukazov omogoča oblikova- 
nje izpisov (TITLE, SUBTITLE), dodajanje ko- 
mentarjev (87), vzdrževanje podatkovne baze, 
klicanje programov v DOS (EKECUTEBI) ter 

spreminjanje raznih sistemskih pa- 
rametrov. 

Z ukazom DOS. pokličemo operacijski si- 
stem in nato lahko uporabljamo skoraj vse 
programe (razen nekaterih redkih, npr- 
PRINT). V SPSSPCY- se na koncu vrnemo z 
ukazom EXIT. 

Z ukazom SHOW. pogledamo (slika 5), v 
katerem imeniku (direktoriju) smo, kako so 
trenutno nastavljeni parametni izpisa, katere 
so izhodne in vhodne datoteke in podobno. 
Večino teh parametrov lahko spreminjamo z 
ukazom SET. 

Z ukazom HELP. STime procedure 58. pri- 
kažemo navodila za željeno proceduro. 
Sklep 

SPSS/PC-- sodi brez dvoma v sam vrh stati- 
stičnih programov. Odlikujejo ga popularnost, 
obsežnost analiz in številni dodatki, ki omogo- 
čajo translormacije podatkov, klicanje zuna- 
njih programov, oblikovanje izpisa in podo- 
bno. Zasnova komunikacije z ukaznim jezikom 
namesto z meniji in celotna organizacija pro- 
gramov omogoča izkušenemu uporabniku ze- 
lo učinkovito delo. 

Pomanjkljivosti so: mnogo ponavljajočih se 
in navadno nepotrebnih diagnostičnih in dru- 
gih sporočil (čas, kdaj je bila kakšna procedu- 
1a izvršena, za koliko spremenljivk je prostora 
v pomnilniku in podobno), okorost pri upora- 
bi grafike (prehod na grafični program), po- 
časnost zaradi pogostega čilanja podatkov z 
diska, nedomišljenost izpisov zaslonov in 
končno tudi zaščita programa z disketo. 

Družina programov SPSS/PC« je najobsež- 
nejši statistični programski sistem za osebne 
računalnike. Vsebuje praktično vse metode, 
ki pridejo v poštev pri raziskovanju v znanosti 
in ekonomiji. Zaradi obsežnosti programov in 
metod zahteva tudi več računalniškega in sa- 
tističnega znanja. Priporočamo ga vsem, ki se 
nameravajo resneje poglobiti v statistiko (Get 
sericus about data analysis). 

LITERATURA. 
Norušis, M. ].SPSS/PC- For the IBM PC/XT/AT. SPSS 

Ine:; Chicago. 
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Vodenje saldakontov s PC 
DUŠANKA HRIBAR 

letu 1985 smo tudi v našem tozdu 
ISKRA TENEL (Novo mesto) začeli 
uvajati računalniško PODPRT informa- 

cijski sistem, ki ga gradimo tako, da pri strojni 
opremi kombiniramo program, DELTA-V in 
PC programsko opremo pa razvijamo delno s 
svojim znanjem, delno pa z znanjem zunanih 
sodelavcev. Z DELTA-V vodimo celoten pro- 
ces proizvodnje, od planiranja in zalog do 
spremljanja stroškov proizvodnje, s PC pa ob- 
delujemo podatke, ki niso neposredno vezani 
na prej omenjene segmente in jih zato lahko 
obdelujemo posebej. Ena izmed takih,obde- 
lav je tudi obdelava podatkov v finančni službi 
(plačilni promet s saldakonti), s katero se bo- 
ste seznanili v naslednjih vrsticah. 
Osnovni namen programa je avtomatizirati de- 
lo v finančni službi in to tako, da pridemo do 
dnevno tekočih podatkov, kajti le na podlagi 
takšnih podatkov se pokaže realna možnost 
planiranja finančnih prilivov in obvezndsti. S 
pravilnim planiranjem finančnih tokov pa si 
lažje preskrbimo morebitni manjko sredstev 
ali plasiramo višek sredstev na finačni trg. Na 
kratko rečeno, omogočeno nam je krojiti krat- 
koročno likvidnost tozda. 
Program se bistveno razlikuje od klasičnega 
načina vodenja saldakontov, saj je prirejen 
tekočemu delu v finančni službi. Kratek po- 
vzetek obdelave je prikazan v nadaljevanju 
Matični podatki 

Matični podatki zajemajo vse podatke o 
matični DO oz. TOZD, podatke o kontnem 
planu, poštah, SDK, taksah za tožbe, sodiščih, 
spreminjajočih se odstotkih obresti in poslov- 
nih partnerjih. Vse navedene podatke je treba 
ažurirati pred tekočim delom, ker brez takih 
podatkov ni mogoče delati. 

Vse podatke pa lahko po vnosu zbiramo in 
izpisujemo po različnih sortirnih pojmih 
Fakture 

Pri fakturah ločeno spremljamo fakture 
kupcev in dobaviteljev. 

a) KUPCI 
— Vnos podatkov iz fakture je prirejen lako, 

da je ročen ali avtomatski (če je fakturiranje 
računalniško). Posebnost pri vnosu je avlomat- 
sko računanje DUR, ki ga računamo ob defini- 
ranju datuma odpreme blaga z upoštevanjem 
časa polovanja blaga in časa prevzema blaga 
pri kupcu. Rešeni so judi prenosi avansov, če 
so računi že plačani s predračuni. Ob vpisu 
številke predračuna, s katerim je bil račun 
poravnan, se avtomatsko izvršijo preknjižbe iz 
konta avansov na konlo terjatev. 

- Plačila fakture vnašamo na podlagi plačil- 
nih instrumentov tako, da pri plačilih z meni- 
Cami beležimo tudi podatke, ki so potrebni za 
vodenje meničnega poslovanja. Plačila z na- 
vedbo številke računa poknjižimo na konto 
terjatev, kjer je knjižen račun, če pa se pojavi 
preplačilo, ga brez dodatnih vknjižb ponjižimo 
na konto avansov (predplačil) ustreznega kup- 
Ca. Pri vsakem vnosu plačil je avtomalska 
kontrola, ki preprečuje napačen vnos plačila 

za določeno terjatev oz. račun, tako da potem 
odpade vsakršno poznejše razčiščevanje na- 
pačnih vknjižb, ki se pojavljajo pri klasičnem 
načinu vodenja saldakontov. 

- Obračun meničnih in zamudnih obresti je 
na podlagi plačilnih pogojev. Na obračunu so 
ločeno pokazane realne in revalorizacijske 
obresti in jih tako ločeno tudi računalniško 
vodimo brez vsakršnih ročnih evidenc. Obra- 
čune obresti ob sprožitvi obračuna avtomat- 
sko poknjižimo tudi kot terjatev v saldakontih, 
izpis pa je prirejen tako, da ga kot račun lahko 
takoj pošljemo kupcu. 

- Za izterjatev zapadlih terjatev rabijo raz- 
lični izpisi o neplačanih fakturah, na katerih so 
vidne tudi vse opombe o predhodnih izerja- 
tvah, ki jih lahko računalniško ažuriramo. 

— Opomine izpisujemo za vse zapadle lerja- 
tve v obliki dopisov, ki jih pošiljamo kupcem. 

— Program omogoča tudi izpis mandatnih 
tožb in izvršilnih predlogov z vsemi podatki, ki 
jih zahteva sodišče. Ob izpisu tožbe se avlo- 
matsko izvršijo preknjižbe toženih terjatev iz 
konta rednih terjatev na konto spornih terja- 
tev. Ker so na tožbi vidni že vsi stroški postop- 
ka (takse, manipulativni stroški itd.), se nave- 
deni stroški avtomatsko priknjižijo kot terjatev 
k toženim računom kupca. 

b) DOBAVITELJI 
Način vodenja faktur pri dobaviteljih se bi- 

stveno razlikuje od klasične obdelave, saj 
obravnavani program omogoča spremljanje 
faktur od sprejema fakture in likvidacije do 
plačila in končnega arhiviranja fakture. 

— Vnos podatkov iz fakture steče takoj ob 
prevzemu fakture in na podlagi tega vodimo 
evidenco o prejetih fakturah (fakturana knji- 
ga), kjer vsako fakturo opremimo s tako ime- 
novano vhodno številko, s katero operiramo v 
vseh naslednjih obdelavah fakture. 

- Prejete fakture z dopisom pošljemo v po- 
trditev organizacijski enoti, ki je za to poobla- 
Sčena in to definiramo med podatki ob vnosu 
fakture, tako da je v vsakem trenutku možen 
pregled, v kateri organizacijski enoti je faktu- 
Ta. Na podlagi tega je možno tudi opominjanje, 
če pride do kasnitve vračila potrjenih faktur. 

- Ko je faktura potrjena, opravimo likvida- 
cijo fakture in to tako, da definiramo DUR in 
konto, na katerega se obveznost poknjiži v 
saldakontih. Brž ko je faktura v računalniku 
likvidirana, lahko sama faktura takoj nadaljuje 
svojo nadaljno obdelavo v knjigovodstvu (knji- 
ženje stroškov materiala itd.), kajti plačila lah- 
ko izvršujemo na podlagi izpisa o neplačanih 
fakturah, ki ga vodimo po zapadlosti faktur. 
Posebej pa lahko tudi vodimo vse nelikvidira- 
ne fakture in na podlagi izpisa ustrezno ukre- 
pamo. 

- Plačevanje faktur je možno 'z vsemi sedaj 
velavnimi plačilnimi instrumenti; pri tem se 
tudi zpisujejo virmani in potrdila indosiranih in 
izdanih menic z dnevnikom plačil. 
Menice 

Vodeno je celotno menično poslovanje, ki 
ga pri klasični obdelavi ne zasledimo in se 
navadno pojavlja kot samostojna obdelava. Tu 
ga obravnavamo kot sestavino, ki je povezana 
tako s kupci kot z dobavitelji. 

— Vnos podatkov o prejetih menicah steče 
ob vnosu plačil faktur pri kupcih, indosiranje 
in izdaja lastnih menic pa pri plačilih faktur 
dobaviteljem. Vse evidence lahko zasledimo 
v tem meniju. z 

— Možen je odkup menic, pri katerem se 
avlomalsko obračunavajo obresti, odštejejo od. 
glavnice in za razliko izpiše virman. 

- Prav tako vodimo vse operacije pri 
eskontu menice s spremljajočo eskontno listo. 
in obračunom obresti. 

— Pri vnovčenju menice se izpisujejo. vsi 
spremni dokumenti (dopis, potrdilo, virman) 
in vodi evidenca o menicah na vnovčenju. Vse 
menice, prejete in izdane, vodimo v dnevnikih 
prejetih oziroma izdanih menic, ki sestavljajo 
knjigo menic z vsemi zahtevanimi podatki. 

V vsakem trenutku pa so možni različni 
pregledi in izpisi vseh menic, npr. prejete 
menice (ki še niso porabljene) po zapadlosti, 
izdane menice o zapadlosti, menice, poslane v 
eskont, menice na vnovčenju 

Predračuni 
Kot pri fakturah tudi pri predračunih operi- 

ramo z izdanimi predračuni kupcem in preje- 
timi predračuni dobaviteljev. Tudi tu se pred- 
račun po istem sistemu kot faktura vnese že 
lakoj ob prejemu oziroma izdaji. Vodi se evi- 
denca o izdanih oz. prejetih in v prvi fazi 
neplačanih predračunih. S plačilom se pred- 
račun poknjiži na ustrezen konto v saldakontih. 

Saldakonti 

"Vse prej naštete operacije in evidence te- 
čejo tako rekoč zunaj saldakontov, ker tako 
potekajo tudi v vsakdanjem delu delavcev v 
finančni službi. Pri klasičnem načinu obdelave 
podatkov v saldakotnih bi po vseh prej nave- 
denih operacijah zdaj opravili še knjiženje v 
saldakontih. Pri obravnavanem načinu obde- 
lave pa se že vse operacije avtomatsko knjižijo 
tudi v saldakonte, npr. faktura kupcev ob vno- 
su, ko je definiran konto; faktura dobaviteljev 
ob likvidaciji, ko sta definirana DUR in konto; 
obračun obresti kupcem ob sprožitvi in izpisu 
obračunov; plačila faktur kupcev ob vnosu, ko 
je navedena številka računa; plačila faktur 
dobaviteljem ob plačevanju in izpisih ustrez- 
nih plačilnih dokumentov itd. 

V meniju SALDAKONTI glede na prej na- 
vedeno ni več klasičnega knjiženja, ampak so 
v njem možni vsi pregledi in evidence, ki jih 
potrebujemo pri usklajevanju s kupci in doba- 
vitelji. 

- Ob sprožitvi ZAPIRANJA je avtomatsko 
opravljeno zapiranje faktur s plačili. 

- Novo na tem področju so nedvomno tudi 
poročila za glavno knjigo, v kateri so prikaza- 
na vsa gibanja v saldakontih in je možen pre- 
gled o tem na določen dan, mesec ali leto, 
Uporabljajo jih lahko kot temeljnice za zbirno 
kniženje v glavni knjigi, kjer je možen tudi 
avtomatski prenos, če je seveda obdelava po- 
datkov v samem knjigovodstvu računalniško 
vodena. 
— Možni so seveda tudi vsi izpisi odprtih 

postavk, saldakonto kartic, rekapitulacij po 
posameznih kontih in IOP obrazcev za vsklaje- 
vanje z dobavitelji in kupci. 
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Prav neverjetno, 
kaj vse zmore ta mali sprej! 
Hitro in z lahkoto prodira tudi v najmanjše razpoke vseh vrst 

kovin. Spodriva vlago, podmazuje in deluje proti rji. 
Nenadomestljiv je v servisih in delavnicah, gospodinjstvih, 
športu, vrtnarstvu in povsod, kjer imamo opraviti s kovinami. 
Težko dostopne dele strojev lahko poškropimo s pomočjo 

priložene cevke. 

sa 
| 

Mntikorozivni spri! 

6 Čisti in varuj 

e zardale 
agozdene meha 

LGIGI MKO ME LI KO 



CrRa ERJ! 
eprav dobivamo v uredništvo kar pre- 

( ; cej jeznih pisem, češ da se preveč 
ukvarjamo. z »nedosegljivim« svetom 

PC/XYAT, smo sklenili uvesti redno rubriko, 
posvečeno izključno uporabnikom tega edine- 
ga mikroračunalniškega standarda. Razlogov 
za tako odločitev je dovolj. Vemo, da je Moj 
mikro zrasel iž kroga ljubiteljev mlinčkov, ne 
moremo pa mimo dejstva, da so se PC/XT/AT 
kompatibilci že prebili na marsikatero sjugo- 
slovansko pisalno mizo. Moj mikro ne more 
bili le revija za računalniške ljubitelje; če se 
želi družba izvleči iz blata, moramo podpreti 
tudi ljudi, ki z računalniki služijo kruh in mar. 
melado. Teh pa pri nas ni več tako malo. 

Rubriko smo imenovali PC FRAJERJI. Uk- 
varjala naj bi se z rečmi, ki omogočajo do 
konca izkoristiti naš PC, pa čeprav včasih na 
umazan, nedokumentiran način. Podobne ru- 
brike kaj lahko najdemo v sorodnih tujih revi- 
jah. Ker so nekateri PC triki bolj, drugi manj 
znani, bo.treba razložiti tudi kaj takega, kar so 
nekateri že zdavnaj »vzeli«. Dobrohotni bralec 
nam bo oprostil, če kakšna finta ne bo zrasla 
na našem zelniku; pri zbiranju trikov z vsega 
sveta si bomo krepko pomagali z revijami 
Byte, PC Magazine, PCW, Chip, PC World in 
vsemi. dosegljivimi knjigami tipa PC, Tips 
8. Tricks. Najbolj pa se bomo oprli na lastne 
izkušnje pri delu s PC—DOS. 

Na vsak način si želimo prispevkov jugo PC 
trajerjev. Kakršne koli izkušnje na tem po- 
dročju, pripombe, popravke, dopolnila] poh- 
vale, ideje, programe in vprašanja nam pošlji- 
te na naslov: Moj mikro, PC frajerji, Titova 38, 
81000 Ljubljana. 

V vseh prispevkih si bomo upali predvide- 
vati, da ima zvesti bralec dostop do delujoče 
ja (ne smejte se, preveč nedelujočih kompati 
bilcev sem že videll). PC z enobarvnim moni 
lorjem, kartico hercules, eno disketno enoto in 
kopijo « operacijskega sistema PC. ali 
MS-DOS, verzija 2.00 ali več. Seveda se ne 
bomo izogibali trikov, ki si pomagajo s irdim 
diskom, semterlja pa se' bomo ukvarjali tudi 
s karticama CGA in EGA. Takih sistemov je 
čedalje več, posebej po prodoru Amstradlove 
serije PC. AT kompatibilcev se seveda ne da 
veČ ignorirati, njihovim lastnikom se bomo 
posvetili v kakšni izmed prihodnjih številk 

Rubrika se-ne bo ukvarjala z razlago ukaz. 
nih zaporedij za programe, ki ste jih kupili pri 
pitatih, pa zanje nimate navodil. V njej si bomo 
domišljali, da ste v svetu PO—DOS že domači, 
ja znate računalnik uporabljati. Z osnovnimi 
ukazi PC-DOS se bomo ukvarjali le v prime- 
rih, ki niso splošno razširjeni. Uvoda je dovolj, 
jremo delat! 

Tipkovnica 

Vaš PC je okrepljen s tipkovnico, ki jo 
odlično obvladate. Toda ali veste, da je mogo- 
že s prompta PC—DOS koristno uporabiti tudi 
funkcijske: tipke? Da so vsi grafični, grški in 
mednarodni znaki dosegljivi s tipkovnice 

v vsakem programu? Da je mogoče ukazovati | 
tiskalniku tudi neposredno, brez softverskih 
pripomočkov? Da je krajšo paketno datoteko 
(batch) mogoče napisati tudi brez urejeval- 
nika? 

Stari PC frajerji bodo na vsa ta vprašanja 
odgovorili pritrdilno. Triki, s katerimi se bomo 
ukvarjali tokrat, so najosnovnejši; sodijo med 
tiste nečednosti, ki se jih bodoči PC frajer 
nauči najprej, da laže preživi v džungli 
PC-DOS. Zato ni naključje, da se jih lotevamo 
prav na začetku življenjske poti te rubrike. 

Kako dobiti na zaslon znak, ki je v standard- 
nem naboru IBM, na tipkovnici ga pa ni? 
Zanima nas na primer znak ») «, Najprej mo- 
ramo vedeti njegovo zaporedno številko v IB- 
M-ovem razšinenem nizu ASCII: »).« ima 
številko 228. Zdaj se lahko lotimo tipkanja. 
Držimo pritisnjeno tipko ALT in na numerič- 
nem delu tipkovnice odtipkamo 228. Ko spu- 
stimo ALT, se bo na zaslonu prikazal znak 
»).«. Uporabniki Borlandovega makroproce 
sorja SuperKey naj se ne razburijo prehitro, 
ker jim ta postopek ne bo obrodil sadov. 
SuperKey uporablja kombinacije s tipko ALT 
za svoje namene, za opisano preprosto tehni- 
ko boste morali pritisniti SHIFT ALT. 

Skoraj vsaka funkcijska tipka ima svoj na- 
Men na nivoju ukaznega predprocesorja (pri 
promptu), torej takrat, ko je na zaslonu znak 
>A>« (če imate trdi disk: »C>«). Sodeč po 
izkušnjah, pa so uporabne le tri: F2, F3 in Fe. 
Najkoristnejša je F3. Z njo ponovimo zadnje 
zaporedje znakov, ki smo ga odtipkali. 
PC-DOS shrani zadnji izvršeni ukaz v med- 
pomnilniku, ki ga latiko tudi urejamo, resda 
zelo omejeno. Če smo pregledali imenik (di- 
reciory) diskete z ukazom DIR X.x, lahko 
enostavno odtipkamo npr. DEL, potem pa pri- 

— 

tisnemo F3 in ENTER. Izvedel se bo uk: 
x 

Po medpomnilniku se enostavno sprehaja- 
mno s kurzorskima tipkama za premik v levo in 
desno. Če želimo kaj vstaviti, pritisnemo IN; 
SERT in vpišemo manjkajoče znake. S tipko F$ 
dobimo druge znake, ki so še vedno v med 
pomnilniku. Odvečne znake zbrišemo z DEL. 

'Tipka F2 ima prav zanimivo funkcijo pri 
urejanju medpomnilnika. Če je niz zelo dolg, 
se z njo najhitreje premaknemo na želeno 
mesto. F2 je namreč tipka za iskanje (search), 
Po pritisku nanjo PC-DOS pričakuje še en 
znak, ki ga bo poiskal v medpomnilniku in 
postavil utripač na njegovo mesto. Če smo na 
primer odtipkali FORMAY-A:, nam PC— DOS 
sporoči napako »Bad command or lile name« 
V ukaz za formatiranje se nam je kdove kako 
vrinil napačni znak »Y«, ki ga bo treba popra 
viti v »T«. Pritisnemo torej F2 in »Y«; DOS nam 
bo izpisal FORMA. Pritisniti je treba le še »T« 
in F$; pred nami se v vsej svoji krasoti prikaže 
pravilno izpisani ukaz FORMAT A:. Le še EN 
'TER pritisnemo in že lahko uživamo ob prijet 
nih zvokih iz disketnika. Čim manj kvaliteten 
je disketnik, tem lepša bo glasba. 

'Tipka F6 je pravzaprav »odvečna«, saj ima 
natančno tak pomen kot pritisk. na CTRL—Z 
Kdor je kdaj delal pri zaresnih terminalih. 
najbrž ve, da je CTRL—Z znak za konec dato 
teke (EOF). Šam sem se vseeno kar navadil 
pritiskati na F6 namesto na CTRL-Z. To je 
namreč standarden ukaz za EOF, tako k 
CTRL-C za prekinitev operacije, CTRL-P 
pa za vklop tiskalnika. PS koristi pri kreiranju 
krajših datotek, ki jih v DOS—u nemalokrat 
potrebujemo. Temu je načelno sicer name 
njen urejevalnik EDLIN, ki pa ni vedno pr 
roki, posebej če nimate trdega diška in je 
disketa z DOS-om bogve kje. 

Oglejmo si tale zgled: na hitrico moramo 
napisali novo datoteko CONFIG.SYS, pri roki 
pa nimamo nobenega urejevalnika. Odtipka: 
mo COPY CON CONFIG.SYS. Živček (novo 
ime za kurzor) nam bo začel utripati v no 
vrstici, DOS pričakuje vnos datoteke. Vse, 
bomo odtipkali, se bo po pritisku na F6 ali 
CTRL -—Z preneslo naravnost v datoteko CON: 
FIG.SYS. Če pri tipkanju naredimo napako, jo 



sku na ENTER je vrstica zunaj dosega vračal. 
ke (BACKSPACE). 

Logične enote 

|, S prejšnjim zgledom smo se pravzaprav 
že preselili v poglavje o enotah (devices) 

| PC—DOS. To je vsa vhodno/izhodna periferija: 
zaslon, tipkovnica, tiskalnik, serijski vmesnik 
itd. Vsaka enota ima svoje ime, s katerim 
dopovedujemo. operacijskemu sistemu, od 

| kod želimo sprejemati ali kam želimo pošiljati 
podatke. Imena enot so: 

CON: — konzola (upkovnica in zaslon) 
PRN: ali LPTI:, LPT2: itd... — tiskalnik 
AUX: ali COMI:, COM itd... — serijski 

| vmesnik RS 232 
NUL: — vodnjak brez dna. 
Vsako od teh enot obravnava DOS podobno 

kot datoteke. Zato lahko z ukazom COPY pre- 
pišemo datoteko z diska v npr. tiskalnik: CO- 
PY FILENAME.EXT LPTI:. Možne so seveda 
tudi vse druge smiselne kombinacije. CON in 
AUX (v verzijah DOS 3XX lahko dvopičje 
izpustimo) sta dvosmerni enoti: z njiju dahko 
beremo, nanju lahko pišemo. 

Tiskalniku pošiljamo ukaze s COPY, CON 
PRN. DOS čaka na podatke s tipkovnice. Ker 
|pa se ubežna zaporedja za tiskalnike pravilo- 
ma začenjajo z znakom ESC (ASCII 27), nasta- 

| nejo (premostljive) težave. Ob pritisku na tip 
|ko EŠC se ASCII 27 ne prenese v tiskalnik, 
| temveč DOS izbriše vrstico, ki smo jo pravkar 
napisali. Na srečo lahko DOS ukanimo z majh- 
nim trikom. Tiskalniku je pravzaprav vseeno, 
ali sprejme ASCII 27 ali ASCII 152 (27 -£ 128), 
zato mu lahko pošljemo tega. Kako? S priti 
skom na ALT in 152 na numeričnem delu 
tipkovnice. Oglejmo si zgled: 

Tiskalnik želimo postaviti v način tiskanja 
ELITE. Ubežna sekvenca za tiskalnike IBM je 
ESC M. Odtipkamo COPY CON PRN. Opera- 
Cijski sistem pričakuje nove ukaze s tipkovni 
ce. Z ALT — 182 smo v medpomnilnik spravili 
ASCIL 182, Pritisnemo veliki M in na koncu še 
funkcijsko tipko FB (end of file), ki bo oba 
znaka iz medpomnilnika poslala tiskalniku. To 
je vse. Tiskalnik bo tiskal v načinu ELITE, 
dokler mu ne pošljemo novega ubežnega za- 
poredja. Da je vse v redu, se hitro prepričamo 
z ukazom COPY AUTOEXEC.BAT PRN, ki bo 
izpisal datoteko AUTOEXEC.BAT s tiskalni 
kom. Preprosto, mar ne? 

Morda se sprašujete, čemu rabi enota NUL. 
Včasih se zgodi, da v paketni datoteki ne 
želimo izpisa na zaslon, To dosežemo tako, da 
izpis preusmerimo v enoto NUL, Ukaz ukaz 
DIR > NUL nam na zaslon ne izpiše ničesar 
(ne sprašujte me, zakaj je to koristno, lo je 
samo primer). 

Morda ni napak omeniti, da lahko v kate- 
rem koli programu namesto imena datoteke 
zapišemo ime logične enote. Tako iz urejeval- 
nika besedil izpišemo blok v tiskalnik namesto 
v datoteko, 

Se vidimo prihodnjič 

Bodi dovolj za prvič. Zavedamo se, da 
vam najbrž nismo povedali ničesar pretreslji- 
vo novega, pa vendar. Za naslednjo številko 
pripravljamo zanimivejše stvari. Do takrat vam 
želimo, da bi se čimprej znašli med PC frajerji. 
Jonas Ž. 

lahko popravimo le v okviru vrstce. Po priti- | 
Borza 

Objave v tej rubriki so brezplačne in zato si 
uredništvo pridržuje pravico, da jih primerno 
skrajša oziroma prekroji. Ponudbo zato skušajte 
prilagoditi dosedanjim objavam (naslov, kratek 
opis storitev itd.). Zelo nam boste tudi pomagal 
če boste navedli, v kateri rubriki naj bi bila 
informacija objavljena (Svetovanje, Strojna 
oprema, Programska oprema, Razno). Rubriko 
Razno uvajamo, ker so mnoge ponudbe mešane 
narave (svetovanje 8 nabava strojne opreme, 
hardver 8 softvet Pri raznovrstnih ponud- 
bah bomo za uvrstitev v ustrezno rubriko nače- 
loma upoštevali prevladujoči element (primer 
tokratne ponudbe iz Vukovarja, v kateri pač 
močno prevladujejo svetovalne storitve, poveza- 
ne z izdelavo programske podpore in opreme). 

Glede cen in odgovornosti ponudnikov velj 
jo enaka pravila kot v rubriki Domača pamet: 
o cenah se dogovorite s strankami; črtali bomo 
preveč reklamne stavke; za resničnost objave, 
kakovost storitev itd. je odgovoren ponudnik. 
Zato morebitne spore rešujte po redni poti, torej 
na sodišču (lahko pa seveda uredništvo obvesti- 
te o morebitni nesolidnosti kakega ponudnika). 

Digi 4 Monesa, Save Kovačeviča 37, 56230 Vu- 
kovar, tel. (056) 42-615 (od 8. do 12. in od 18. do 
21. ure). Svetovalne storitve pri nabavi osebnih 
računalnikov in programske podpore; uvajanje 
v delo z računalnikom in programsko opremo; 
izdelava programske podpore in opreme v okvi- 
ru MS-DOS (PC-DOS), UNIX, CP/M in DELTA M, 
tudi za commodore in apple ll; prilagajanje raz- 
položljive programske opreme vašim potrebam 
in obstoječi opremi. 12 mesecev jamstva za pro- 
gramsko opremo; možnost storitve po sitemu 
»računalnik v roke« (prikaz vaših potreb, zasno- 
va rešitve, nabava računalnika in opreme, izde- 
lava programske podpore). Vse se medsebojne 
obveznosti s strankami uredimo s pogodbo. 

inje informacijskih sistemov, Dušan 
Alpska 7, 64260 Bled, tel. (064) 24-654, 

4 sodelovanje z DO in zasebniki na na: 
slednjih področjih: — strateško planiranje zah- 
tev, načrtovanje razvoja računalniško podprte- 
ga informacijskega sistema/podsistema; — 
"tovanje pri nakupu računalniške in programske 
opreme; — svetovanje pri razvoju računalniških 
projektov/informacijskih podsitemov; — uvajanje 
novih metod in tehnik računalništva z osebnir 
računalniki tipa IBM PC XT/AT in združljivim 
— najem osebnih računalnikov tipa IBM PC XT/ 
sa združljivih. 

Software centar, Zoran Cvijetič, Starčevičeva 
"24 ili, 58000 Split, tl. (058), 40-526. Svetovalne 
storitve pri izbiri in nakupu računalnikov, raču- 
nalniških sistemov in druge strojne opreme, pri 
njeni razširitvi, izbiri programske opreme, orga- 
niziranju in uvajanju avlomalske obdelave po- 
datkov, pri izbiri in izdelavi specifičnih aplikacij. 
Pomoč pri instaliranju nabavljene programske 
(in strojne opreme, uvajanju uporabnikov v delo 

in druge vrste svetovalnih storitev. Ponuja tudi 
izdelavo sistemskih in aplikativnih programov 
po naročilu ter storitve s področja elektronske 
obdelave podatkov. 

|PROGRAMSKA OPREMA! 

Nenad Vroč, dpi ina. Boogradska 25; 54000 
tel (054) 24-461. Originalni program Te- 

koelraki program za urejanje tekočega raču- 
na s PC, Podatek je sestavljen iz datuma izd: 
valutirnaja, knjiženja. vsote, vplačila/izplačila, 

sa, številke čeka. Pregled pozna 12 opcij za 
iskanje, izpis na zaslon s posebnimi opcijami 
(nekaj različnih datumov, število podatkov na 
zaslonu, listanje, preskakovanje, vse v več bar- 
vah), dva načina tiskanja po izpisu na zaslonu. 
Računanje obresti z menjajočo se obrestno me- 
ro glede na datuma izdaje in valutiranja. Delo je 
zelo lahko in hitro (najtežji pregled 900 podat. 
kov v 2 sekundah pri iz). Programu so 
priložena podrobna navodila in testni primer. 
Program je plod zelo temeljite predelave in iz- 
boljšave lastnega programa, nagrajenega na na- 
tečaju za najboljši računalniški program Ra 
Velika Gorica leta 1986. Potrebna konfiguracija: 
IBM PC ali kompatibilec, barvni ali monokro- 
matski monitor, diskovni pogon, po možnosti 
80-kolonski tiskalnik. 

EE SOFTWARE, Martičeva 31, 78000 Banja 
Luka, tel (078) 40-940. Popolna programska 
podpora za IBM PC in kompatibilne računalni- 

uvajanje sistema in kadrov v delo. Organiza- 
realizacija računalniških mrež, računalni- 

j in softverska podpora za to 
področje. Po želji uporabnikov poskrbimo tudi 
za prilagoditev programov. 

Mipro - Hardware 4 Software servis, llica 211, 
41000 Zagreb. Kompleten servis za vse vrste PC. 
Ozka specializiranost: trdi diski. Nikar prehitro 
ne formatirajte diskov, ki so kdove zakaj odpo- 
vedali, če so na njih shranjeni važni podatki. 
Poiščite pomoč, saj podatki morda niso za ved: 
no izgubljeni, Programsko podporo za sistema 
DOS in PS/2 ponujamo uporabnikom s posebni- 
mi zahtevami in po naročilu. Posebej priporoča- 
mo novi sistem PC-JUS z Microsoftovim stan- 
dardom (hkratna uporaba Yu znakov in vseh 
ASCII znakov, ki so pri drugih sistemih izgublje- 
ni; enako velja za tiskalnike). Sistem omogoča 
sortiranje po abecedi ali azbuki, uporabo vseh 
znakov v nazivih datotek in direktorijev ter vseh 
uporabniških paketih (dBase, Lotus, Sympho: 
WS, Pascal, C itd.), kar je neprecenljivega po- 
mena za pravega programerja ali uporabnika. 
Ponujamo sodelovanje vsem izdelovalcem raču- 
nalnikov, ki se zavedajo pomanjkljivosti, nedo- 
rečenosti in nesistematičnosti dosedanjih stan- 
dardov za uporabo Yu znakov. 

ivan Nador, dipl. ing., 29. Novembra 392. 
11000 Beograd, tel. (011) 3455-147 (od 17. do 
19.ure). Oblikuje bazo podatkov o uporabnikih 

sve- PC-jev, ki stroje uporabljajo za prolesibnalne 
namene. Cilj: medsebojno spoznavanje, pomoč 
in izmenjava informacij. Seznam uporabnikov 
bodo po obdelavi z dBase prejeli izključno tisti, 
ki se bodo prijavili. Poslati tele podatke: pi 
priimek, naslov, telefonska številka, poki 
Gialnosi, področje, na katerem uporabljate PG, 
področje, na katerem iščete sodelovanje. Podat- 
kom priložiti poštne znamke za odgovor. 

PC-SERVIS, tel (021) 338-024, lastnikom raču- 
nalikov IBM PS/2, PC portable, atari ST (z emu- 
latorjem MS-DOS) in amiga (z emulatorjem MS- 
DOS) omogoča kopiranje softvera s 5,25-palč- 
nih disket na 3,5-palčne oziroma nasprotno. 
Format zapisa: od 360 K do 1,44 Mb. Prazne 
diskete so lahko naročnikove, lahko pa jih pre- 
skrbijo tudi v samem servisu. 
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vrača telo v ravnotežni položi 
žaja. To so enostavna harmonična nihar 
nuje tudi sinusna nihanja. V naravi so taka'nihanja redka, pač pa so mnogo 
pogostejša sestavljena nihanja, ki so rezultat superponiranja, skupnega 
delovanja dveh ali več enostavnih sinusnih gibanj. 

SESTAVLJENA PERIODIČNA NIHANJA 

Praktična Fourierjeva analiza 
SLOBODAN SIRIDŽANSKI 

jscilacije ali nihanja se pojavljajo pri periodičnem gibanju in se 
ponavljajo v določenih časovnih presledkih. Kadar ima periodično 
ibanje stalno smer, govorimo o oscila 

nju, Zanj sta najpogosteje vzrok elastičnost telesa in učinek težnostnega 
polji 

kem ali nihajočem giba- 

Najpreprostejša nihanja potekajo v premočrtni smeri, pri teh je sila, ki 
sorazmerna razdalji do ravnotežnega polo- 

| ki jih strokovna literatura ime- 

Francoski matematik Fourier je preučeval sestavljena periodična nihanja 

Ab bisinx-eb,sin2x--bysin3xi: | 

in med analizo je ugotovil, da se da te oscilacije izraziti takole: 
vla) a,--a,00sx-a,00s2x--a,c0s3x-- 

$b,sinrx, 
tacosnxit 

Pri tem so koeficienti a,, a,, b, ... a,, b, neodvisni od x. Edini problem, ki 

0, 2z/n,..., 2(n-1)n, 

je pri tem nastal, je bil, kako določiti te kgeficiente, če funkcija y (x) dobi 
vrednosti argumente x, ki so med seboj na enakih oddaljenostih v periodi 
2x 

n je v tem primeru določeno število, ki je večje ali enako 2r. 
Z zapletenim matematičnim postopkom je mogoče izvesti izraze, s kate- 

rimi lahko izračunamo koeficiente a, a;, b; a, b; 

a, SE ges či vy: Časi SE 

dr. RD mes; 

Opomba: za r-n/2 je faktor a, pred simbolom x (1/n), ne pa (2/n)! 
Priloženi program najprej izračunava vrednosti koeficientov a., a 

by...a, br r 1,12, kadar so dane .vrednosti argumenta x med seboj 
oddaljene za x/12. Nato program odkrije a, a, b,; r 1.3 za poljubno izbranih 
dvajset vrednosti argumenta x, ko je perioda 2x razdeljena na dvanajst 
enakih delov. Pri tem se vrednosti argumenta x avtomatično vzamejo po 
formuli: 

2niln; n, Osičo sli, 
ustrezne vrednosti funkcije y (x) pa po Lagrangeovi interpolaciji 
Pri postavljanju začetnih vrednosti za drugi del preračunavanja sem 

izhajal iz formule: 
Va) —3--Scosx--20s2x- 4cosdx-esinx.t 2sin2x-sinax 
Program lahko dela s temi vrednostmi za ta del preračunavanja, če se 

vrsta 110 glasi: 
110: radian: print — 1 print: restor 800 
Fourierjevo analizo lahko podrobneje spoznate v delih 
1. Whittaker, E. in G. Robinson: Tečaj numeričke matematike, Naučna 

knjiga, 1951 
2, Hinčin, A. J.: Osam predavanja iz matematčke analize. Naučna knjiga, 

1949. 
3. Pantič, Ž.: Matematika ll. — Zadruga studenata tehničkog fakulteta, Niš 

1971 

10 REM Praktična FOURIER-ova 
analiza 

20 REM Parametri programa 
30 REM m-broj poznatih paro- 

REM r-red koeficijenata 
REM n-broj ekvidistantnih 
segmenata od pune periode 
(zapi) 

60 REM x(m)-matrica poznatih 
vrednosti argumenta 

TO REM y(n)-natrica poznatih 
vrednosti funkcije 

80 REM rx(n-1)-natrica ekvi- 
distantnih vrednosti arg- 
unenta 

90 REM ry(n-1)-matrica ekvi- 
distantnih vrednosti fun- 
kcije 

100 REM a(r),b(r)-matrice ko- 
eficijenata 

X0 RADIAN:RESTORE 550:REM 
RESTORE 800 

120 REM Unosenje početnih po- 
četnih podataka 

130 CLEAR:pi-3.14159265358 
140 INPUT "ne 2"GmiPRINT "ne 
150 INPUT "r« PRINT "re" 

ir 
PRINT "ni 160 INPUT "na 2" 

170 IF nežer PRINT "smanjiti 
n dli povečati r!":GOTO 
150 

180 DIM x(m),f(m),rx(n-1),ry 
(n-i),a(r),blr) 

190 FOR izl Tom 
200 READ x(i),y(i) 
210 NEXT i 
220 REM Provera i izračunava- 

nje matrica ekvidistantn- 
ih vrednosti rx(n-1) i ry 
(n-D) 

230 FOR i»0 TO n-1 
xxso 

240 FOR jel TO m 
250 IF x(j)sa LET xxslirx(i)> 

K(j) iryli)ay(3) 
260 NEXT j 
270 IF xx 

470 
280 NEXT i 
290 REM Izračunavanje matrica 

koeficijenata a(r) i bir) 
300 FOR ked TO n-1 

a (0) a (0)sry(k) 
NEXT k 
a(6)<a(0) /n 
FOR isl TO r 
FOR ked TO n-1 
a(i)za(i) try (k) "COS(24k« 
piti/n)«(2/n) 
IF iz.Sen LET ali)sa(i)/2 
b(ileblih try (x) "SIN(2ske 
piti/n)"(2/n) 

390 NEXT K:NEXT i 
400 REM Ispis matrica koefic- 

ijenata ar) i bir) 
FOR iz0 TO r 
PRINT "a(V;STRS d;")e"jal 
db) 

430 IP i>0 PRINT "b(";STRS 
Pa" ib(i) 
NEXT d 
Et] 
REM LAGRANGE-ova interpo- 
lacija 

470 FOR jel TO mipsl 
480 FOR kel TO m:IP jek GOTO 

500 
450 pap' (rx(i)-x(k))/1x(3)-x( 

kh) 
500 NEXT k 
510 ryli)ery(i)4y(3)"p 
520 NEXT j 
530 RETURN 

»piti/n 

LET rxli)a Z OSUB 

960 DATA 4.9,-2.623785945 
970 DATA 5.2,-2.402956995 
980 DATA 5.8,7.930351255 
990 DATA 6.2,13.66385977 

540 REM Podaci za prvi deo 
proračuna 

550 DATA 0,4 
560 DATA pi/12,4 
570 DATA pi/6,38 
580 DATA pi/4,68 
590 DATA pi/3,79 
600 DATA S'pi/12,92 
610 DATA pi/2,91 
620 DATA 7«pi/12,75 
630 DATA 24pi/3,54 

DATA 3%pi/4,118 2(0)262.91666657 
DATA S«pi/6,115 a(1)x-38.09639565 
DATA 11%pi/12,73 b(1)217.88773769 
DATA pi,85 a(2)-15.59095: 
DATA 13%pi/12,86 b(2)3.3935359% 
DATA 7«pi/6,78 a(3)a-5.139087305 
DATA S«pi/4,77 b(3)x2.468951421 
DATA 4"pi/3,86 a(d)e-10.45833334 
DATA 17»pi/12,74 b(4)e-4.973646067 

1 

739 DATA 34pi/2,4) a(5)x1.541719181 
740 DATA 19%pi/12,56 b(5)e-.8136721694 

DATA Sapi/3,35 a(6)»-.1666666657 
760 DATA T»pi/4,35 b(6)<6.333333333 
770 DATA 11%pi/6,20 a(T)a-1.056147592 
780 DATA 234pi/12,-10 
790 REM Podaci za drugi deo 

Proračuna. Izvršiti iz- 
b(7)x-5.891453905 
2(8)s2.208333334 
b(B).2.958920129 

menu u liniji 110 2(9)2.639087298 
DATA 0,14 b(9)s1.302284751 
DATA .3,12.55527179 a(10)24.417625477 
DATA .5,9.916338749 b(10).939797345 
DATA .8,5.516599756 alll)sl.3891759144 
DATA 1,3.4281937 b(1i)x-2.291149133 
DATA 1.3,2.402314507 318406 
DATA 1.1,3.340489403 
DATA 2,3.127767656 
DATA 2.3,.8870986809 Run 
DATA 2.6,-2.381540027 a(0) 0398496 
DATA 3,-4.503972431 me20.  a(1)25:00067459 
DATA 3.5,.2337409098 r-3. b(1)2.9995882811 
DATA 3.6,1.081342436 nel). 8 a(2)22.000361933 
DATA 3.8,3.36495457 b(2)<1.999315549 
DATA 4,4.574684579 8(3)23.999974871 
DATA 4.3,3.643158018 b(3)<-1.000757348 
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DOMAČA PAME! 

6 C-64: Imenik 

Program je namenjen za vpis in hranjenje 
naslovov in telefonskih številk. Z ukazi vpisu- 
jemo imena in številke, jih iščemo, brišemo, 
pregledujemo, snemamo, nalagamo in izpi- 
sujemo s tiskalnikom (katerimkoli Commo- 
dorjevega standarda). 

informacije: Turbo Soft, Davor Mikola, 
Gunduličeva 22, 56230 Vukovar, tel. (056) 

e C 64: Pustolovščina Teddy 
Bear 

Grafična pustolovščina Teddy Bear je vsa naj 
sana v strojnem jeziku. Teddy Bear (plišasti medve- 
dek) mora bežati iz čudežne dežele. Otok je pove- 
zan s svetom z velikim mostom, ki ga stražijo svin- 
čeni vojaki. Teddy pa ne zna plavati. 

izdelujemo tudi grafične pustolovščine po naro- 
čilu, To zahteva zelo podroben opis dogajanja, 
lokacij, možnosti in časa. Program napišemo naj 
kasneje v 30 do 50 dneh. Storitev je zelo hitra in 
poceni, kakovost zagotovljena. Prevzeli boste edi- 
no kopijo, ki bo dvakrat posneta. Založnik: Helicat 
Computing Ltd. 

Informacije: Beli, Ulica Paunova 53/1, ,11000 
Beograd, tel. (011) 665-184. 

e PC: FIS, Evropski pokal, 
Coca-Cola, Sindikalne tekme 

Program FIS vodi, kontrolira in izpisuje vse po- 
trebne podatke za smučarsko tekmo po zahtevah 
FIS, Poskrbljeno je za izpis seznamov po original- 
nih predlogah FIS, Med samo tekmo je moč takoj 
pogledati trenutni vrstni red. 

Program za evropski pokal v alpskih disciplinah 
je praktično enak, oba pa so že večkrat uporabili na 
tekmovanjih FIS in EP. 

Program Coca-Cola je namenjen vodenju smu- 
čarskega tekmovanja za pokal Coca-Cole, dela 
podobno kot zgoraj navedena programa. 

Program Sindikalne tekme omogoča vodenje 
smučarskih tekem v okviru sindikata ali združenja. 
Do segaj je bil preskušen z največ 560 tekmovalci 
Vnos podatkov, vpis startnih številk, startni sezna- 
mi prvega in drugega teka. razvrstitve po posamez- 
nih skupinah, seštevek točk po skupinah in vrstah 
tekem (alpske discipline, teki, sankanje itd.). Vsi 
navedeni programi so bili uporabljeni v praksi. 

Informacije: Marjan Bovha, Cesta Radomeljske 
čete 25/a, 61235 Radomlje. 

e Spectrum/galaksija: 
Komunikacija, Toolkit 

Preprosto komunikacijo med galaksijo in spec- 
trumom je moč vzpostaviti prek vmesnika za kase- 
tofon. Ponujam program, s katerim spectrum sne- 
ma ali nalaga programe v formatu galaksije, Pro- 
gram pošljem v obliki izvornega zbirniškega listin- 
ga in ga je torej mogoče prilagoditi lastnim potre- 
bam (npr. za listanje programov galaksije na spec- 
trumovem tiskalniku, zd razvoj programov za galak- 
sijo s specirumom ali za neposrednjo izmenjavo 
podatkov med tema računalnikoma). 

Toolkit omogoča učinkovitejše in hitrejše pisa- 
nje, popravljanje in testiranje programov za galak: 
sijo (6 K RAM, 8 K ROM). Vsebuje nove ukaze in 
funkcije ter udoben zaslonski editor za basic, li- 
sting v zbirniku ali šestnajstiški obliki). Za hitrejše 
iskanje napak sta dva posebna načina: program 
teče v načinu TRACE ali v načinu TEST. To omogo- 
ča, da sledimo toku programa in vsebini izbranih 
pomnilniških lokacij, da prekinemo delo in pokliše- 
mo prikaz stanja vseh registrov, izpišemo spremen- 

ke v basicu ter tekoče programske vrste in na 
nadaljujemo delo ob ohranjeni vsebini za- 
spremenljivkah in registrih. Programu so 

priložena podrobna navodila 

Informacije: David Jakelič, Obi 
Pekič), 58000 Split, tel. (058) 26—' 

e Atari 800 XL: Multicopy XL 

Če pogosto kopirate programe, ste se najbrž že 
naveličali nenehnega menjavanja kasel. Ta pro- 
gram vam omogoča, da hkrati kopirate 8 progra- 
mov. Povrh ima zelo veliko kapaciteto — 59648 
bytov, kar je veliko več od kateregakoli kopirnega 
programa, vštevši FCopy. Vsi potrebni podatki so 
na zaslonu. Na voljo so še števec blokov, indikator 
SPACE. status itd. Program pozna pet funkcij: LO- 
AD, SAVE, KILL, PLAY, EDIT. Delo je zelo prepro- 
sto. V ceni so vračunana tudi navodila 

informacije: Zlatko Čašulič, M. Miškoviča 6/11, 
55000 Slavonski Brod, tel. (055) 232— 166. 

JNA 1 (kod 

e C 64: Programi po naročilu 

Za konfiguracijo C 64 4 disketna enota 1541 ali 
kasetofon 4 tiskalnik pišemo programe po naroči 
lu. Programi so v strojnem jeziku oziroma vsebuje: 
jo rutine v strojnem jeziku. 

informacije: Tiger — Soft, Prvča 126, 55400 No- 
va Gradiška, tel. (055) 63—902 ali Partizanska 97, 
55400 Nova Gradiška, tel. (055) 64— 589. 

e ZX spectrum/ZX 81 — 16 K: 
Prenosi, Zobniki 

Program Prenosi je namenjen za izračun zamen- 
ljivih zobnikov in z njim dobimo željeno prenosno 
razmerje. Zobnike pokličemo iz garniture, ki jo 
uporabnik po želji vstavi v računalnik. Na voljo je 
več opcij: izdelava zavojnih žlebov, izdelava zobni- 
kov z elipsoidnimi zobmi, oblikovanje tabele pre- 
nosov. 

Program Zobniki pomaga pri izračunu kinemat- 
sskih velikosti valjastih elipsoidnih zobnikov z » op- 
timalnimi » karakteristikami. Programu so dodane 
nove in modificirane relacije iz teorije kinematike in 
geometrije zobnikov. Program je bil pred leti 
san za ZX 81 — 16 K in v pripravi je različica za ZX 
spectrum 

informacije: Dimitrij Geškovski, dipl. in 
Jane Sandanski 19/1—14, 91000 Skopje. 

e ZX spectrum: Art Basic 

Program je razširitev basica za ZX spectrum 
Vsebuje 60 novih ukazov za delo z grafiko, računal- 
nik pa jih sprejema kot standardne ukaze. S progra- 
mom obvladujemo ves zaslon (vključno s spodnji- 
ma vrstama), omogoča delo z okni in izpis besedila 
s 36, 42, 51 ali 54 znaki v vrsti, ni težko definirati 
novih naborov znakov, možno je pomikanje oken, 
nalaganje in snemanje vsebine oken, vključevanje 
več slik, izpolnjevanje površin, risanje z raznimi 
oblikami enotniške točke, uporaba mask itd. 

informacije: Saša Malkov, Radojke Lakič 14, 
11050 Beograd, tel. (011) 414-666. 

e C 64: Seštevanje in množenje 

Novi komplet izobraževalnih programov je na- 
menjen boljšim učencem 3. in 4. razreda osnovne 
šole. Prvi štirje programi obsegajo seštevanje z na- 
logamni (dvo, tro in štirištevilčni seštevki), peti pro- 
gram je kontrolna tabela za množenje, šesti in 
sedmi pa pokrivata množenje enoštevilčnih taktor- 
jev z dvoštevilčnimi. Komplet sem registriral 
Jugoslovanski avtorski agenciji, tozd za Srbijo, 
svojo dejavnost pa sem prijavil pri Upravi za do- 
hodke OS Kragujevac. 

Poleg standardnih možnosti iz prejšnjih komple- 
tov — postopno delo, več možnosti za popravljanje 
odgovorov, stoparica za občasno in končno kon- 
trola porabljenega časa, pavza — je še kopica novo- 
sti. Omenim naj samo več načinov za reševanje 
nalog, rast težavnosti nalog ob točnem odgovoru, 
prehod na novo področje po prvem napačnem od- 
govoru, kombinirano reševanje z odštevanjem in 
deljenjem, pogojno dobivanje težje naloge glede 
na odgovor na lažjo. Za učence je še zlasti koristen 
program na, začetku kompleta, kajti vsebuje po- 
drobna navodila o načinu dela, na začetku in koncu 
vsakega programa pa je priporočilo o tehniki dela, 
brisanju pomnilnika, vrnitvi turbo programa in na- 
aganju naslednjega programa. 

Programi odlično tečejo tudi s C 128 (v načinu 
64), ker so kode barv prikrojene za tovrstno delo. 
Povprečna dolžina programov je 33,6 K. 

Informacije: Milovan Vukadinovič, ul. Bore Milu- 
tinoviča 61, 34000 Kragujevac, tel. (034) 65-151 

e Atari 800 XL: Program Brojevi 
sistemi 

S tem programom pretvarjamo desetiška števila 
v dvojiška, osmiška in šestnajstiška. Program je 
napisan v basicu in ni zaščiten. V pripravi je tudi 
verzija za računalnik C 64 

informacije: Darko Jovin, Zmaj Jovina 86, 56236 
lok, tel. (056) 742—657. 

e ZX spectrum: Xen 2 

Xen je razširjeni Devpac, nova verzija programa. 
objavljenega v Računarih št. 29, 82, 83. Obsega več 
kot 60 ukazov, s katerimi odpravlja vse pomanjki 
vosti programov Gens in Mons. Napisan je izključ- 
no v strojnem jeziku in je dolg približno 8.5 K, 
z Gensom in Monsom pa sestavlja blok 21 K. Naj: 
važnejši ukazi so skrajšani na eno črko, drugi pa so 
kratice polnega imena, ki si jih ni težko zapomniti 
Parametre vtipkavamo v katerikoli obliki (dec, hex, 
bin, HiLo, 2. komplementarni številski sistem itd.) 
Vdelan je oblikovalnik znakov z raznimi funkcijami 
(roll. seroll. flip, mirror itd.); s postavljanjem regi- 
strov kličemo program, povsem nadzorujemo pre- 
kinitve in še je veliko možnosti 

Programu je priloženo podrobno navodilo. He- 
kerjem ponujam tudi izvorno kodo programa dolži- 
ne 45 K, ker jim bo morda prišla prav pri razvoju 
podobnih programov. 

informacije: Ivan Guštin, Dubravica 2/b, 514000 
Pazin, tel. (053) 21—000. 

e Spectrum 48 K: Window 1.10 

Program, nekakšen »mali CAD«, je namenjen 
snovanju grafike, poljubno pomešane z besedilom. 
in sicer s finim pozicioniranjem na točko zaslona 
(tudi besedila). V poštev pride v tehniki, izobraževa- 
nju, svetovanju itd. 

V nasprotju z drugimi tovrstnimi programi za 
spectrum naš program uporablja okno ločljivosti 
768 x 352, kar je šestkrat večje okno od osnovnega 
spectrumovega zaslona. Možno je poljubno toi 
kovno pozicioniranje in dinamično določanje veli- 
kosti nakov ter rotacija na sliki (v inkrementih po 90 
stopinj). Enako velja za UDG. Primer uporabe: ski- 
ca sistemske konfiguracije v Geološkem zavodu 
Ljubljana, objavljena v članku Računalniška tehno- 
logija v geologiji, Moj mikro, junij 1987. 

informacije: Tone Gorup, Einspielerjeva 5b, 
61000 Ljubljana, tel. (061) 317—169. 

42. Moj mikro 
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|e MSX 2: AutoTitle 
|, Program omogoča točno in kvalitetno podna- 
| slavljanje videofilmov. Znaki (črke) so v dveh vrsti- 
| cah po 32, so večbarvni in v visoki ločljivosti, Auto- 
| Title za zdaj deluje z računalnikom MSX 2 (sony 900 
ali philips NMS), Po želji je besedilu možno dodaja- 
ti poljubne napise in li 

Informacije: Podlogar, C. Tavčarja 1/BB, 64270 
Jesenice, tel. (064) 82-906. 

e C 64: Matematika za 5. razred 
osnovne šole 

Paket programov obravnava naravna števila, 
ulomke, enačbe in neenačbe, geometrijo. 
tudi zbirko približno 250 nalog, sistematizi 

| učnih temah, pri čemer je upoštevano načelo po- 
stopnosti, tj. prehoda od lažjega k težjemu. Pro- 
gram je namenjen tako učencem, ki potrebujej 
pomoč pri osvajanju temeljnega gradiva, kot ni 
bolj ambicioznim učencem. Posebna skrb je posv 
čena motivaciji učencev za delo in zato je reševanje 
nalog kombinirano z zanimivo grafiko. Posebni 
programi obravnavajo druge oblike dela: testiranje 
znanja, razna tekmovanja. Predvidoma bo ves pa- 

| ket programov in nalog posnet na kasete in oprem- 
ljen z navodili do februarja 1988 

informacije: prof. Miloš Počuča, Radnička 13, 
48000 Gospič, tel. (048) 22—26 (doma), (048) 32-88 

| (v službi). 

CPC 464: Nogometni trener 

Program je igra, v kateri igrate vlogo trenerja, ki 
vodi svoje moštvo na tekmah državnega prvenstva 
in v domačih ter tujih pokalnih tekmovanjih. Pred 
vsako tekmo sestavljate moštvo, kupujete in proda- 
jate igralce, določate ceno vstopnic, menjate veli- 
kost stadiona, izbirate strelce enajstmetrovk, me- 
njavate imena igralcev in domačih ter tujih klubov. 

| Pred vsako tekmo se pokaže »krajši posnetek« 
najvažnejših podrobnosti goli, možnosti, interven- 
cije); po neodločenem izidu pokalne tekme vedno 
sledi streljanje enajstmetrovk. 

informacije: Mladen Cvetkovič, Bulevar Lenina 
SITI, 11070 Novi Beograd, tel. (011) 136—426. 

e Atari 800 XL/130 XE: Program 
Evidenca 

S programom urejamo evidence vsakršnih po- 
datkov (npr. gospodinjskih izdatkov, šolskih ocen 
itd.). Podatke shranjujemo in vpisujemo s kasetoto- 
nom ali s tipkovnico. Program poženemo z RUN. 
Po uvodni sliki in glasbi pritisnemo RETURN, nakar 
se na zaslonu izpiše PROGRAM MENU. Ko izbere- 
mo opcijo, nas program vpraša, ali želimo podatke 
Včitati s kasete, Če je odgovor NE, program predvi- 
deva vnos podatkov s tipkanjem. S programom je 
moč izračunati odstotek porabe enega potrošni 
v določenem obdobju. Ob glasbi iz alarijevega 
setotona je delo prav razvedrilno. 

Informacije: Ratko Frobe, Šestinski vrh 51, 
41000 Zagreb, tel. (041) 439-502. 

e C64: Base 64 

Program je namenjen za vpis, hranitev in obdeli 
vo podatkov. Vdelan je turbo in delo s kasetotonom 
je zato hitrejše. Program je sicer napisan predvsem 
za delo s kasetofonom, vendar je moč uporabljati 
tudi disketno enoto. Možnosti: formiranje datotek 
vnos, sortiranje, iskanje, brisanje, popravljanje, 

itev pomnilnika za nove 
je (s katerimkoli tiskalnikom Co: 

landarda), povrh pa lahko uporablji 
te še nekaj drugih ukazov. Program je napisan 
v basicu in je dolg 24 K. Po želji kupca ga predelam. 
Ker so vdelani zvočni efekti, je delo zelo prijetno. 

Informacije: Osijek Cracking Service, Zadarska 
23, 54000 Osljek, tel. (054) 43-934. 

 PROGRAMSKI JEZIKI 
MODULA 2 ZA AMIGO 

Pot v prihodnost 
programiranja 
TOMAŽ BELTRAM 

ezik modula,ki je neposreden poto: 
pascala, nakazuje nov trend V tehni 
programiranja, t.i moduliranje. S preva- 

jalnikom za modulo 2 ima zdaj tudi amiga na 
voljo ta jezik prihodnosti, ki je bil podrobneje 
predstavljen v letošnji junijski številki Mojega 

TDI,ki ga dobimo že v verzi 
3.00a torej omogoča, da tudi uporabnik amige 
programira v moduli. Pred pisanjem programov 
pa se mora kajpada seznaniti s sistemom. Pre- 
vajalnik dobi na dveh ih, zraven pa še 
obšir riročnik, ki 
ga bo s kančkom znanja angleščine in s preli 
vanjem slovarja brž razvozlal. Pretežni del strani 
obsega opis priloženih modulov, medtem ko je 
sam sistem module 2 razložen na pičlih 50 st 
neh Priročnik torej ni uporaben kot učbenik za 
modulo. Tudi sicer je priročnik žal pomanjkljiv 
in do nekaterih rezultatov se dokopljemo le 
s poskušanjem. Že na prvih straneh uporabniku 
svetujejo, ni varnostne kopije. To sto- 

aj Modula-2 ni zaščitena. 
Originale torej spravimo na varno in se lotimo 
naslednjih priprav.Če imamo dve disketni enoti, 
diskete uporabljamo v obstoječi obliki,pri eni 
sami pa moramo potrebne dele prekopirati in jih 
združiti na njej. To so: 

- urejevalnik besedila (editor) 
- prevajalnik (compiler) 
- povezovalnik (linker) 
- potrebni moduli iz knjižnice 
— potrebni deli CLI z delovne (workbench) 

diskete 
Če se zbirka modulov poveča, utegnemo ime- 

ti težave s prostorom in zato je uporaba dveh 
disketnih enot priporočljiva, če ne celo nujna. 

Za delo z Modulo-2 moramo poznati raven 
operacijskega sistema, imenovano CLI (Com- 
mand Line Interpreter), saj vse dele prevajalnika 
kličemo z nje. Prvi korak do popolnega progra- 
ma je pisanje besedila, kar opravimo z udobnim 
urejevalnikom besedil. Ko iz CLI pokličemo edi- 
tor, se kmalu pojavi okno z ukazi v gornji vrstici. 
Tedaj ves zaslon rabi za vnos besedila. Z miško 
lahko iz ukazne vrstice dosežemo najrazličnejše 
ukaze za urejanje besedila. Pri tem ima progra- 
mer na voljo različna orodja za hitro in učinkovi- 
to sestavo programa. Že z editorjem lahko išče- 
mo v programu napake in zato moremo preva- 
jalniku dati v obdelavo pravilno obliko progi 
ma. Ko besedilo shranimo, lahko zapustimo edi- 
tor in pokličemo prevajalnik: 

modula (ime programa), po možnosti še 
opcije 

Prevajalnik pozna dve navodili, ki omogočata 
izpis uvoženih modulov in med prevajanjem iz- 
pis v datoteko.Dodatna navodila lahko prevajal- 
niku damo kar v samem programu. Z njimi na- 
stavimo najrazličnejše kontrole za kasnejše iz- 

inje programa. Vendar program po uspeš- 
nem prevajanju še ne more steči. 

Pognati moramo še povezovalnik (linker), ki 
na program pripne vse procedure iz modulov. 
Z nastavljivo opcijo povezovalnika odstranimo 
vse nepotrebne procedure in dolžina programa 

bo potem zares optimalna. Sestavljeni program 
shranimo na disketo in bo takoj stekel, ko bomo 
navedli njegovo ime. Pri reševanju napak med 
izvajanjem programa nam bo pomagal razhroš- 
čevalnik (debugger), če smo le prevajali z opcijo 
»debug«. 
Modula-2 hiše TDI vsebuje vse knjižnične 

module, ki jih je Nikolaus Wirth v sloviti knjigi 
Programiranje z modulo 2 postavil za stan- 
darde. 
Razširitve in dopolnitve 

Poleg standardnih modulov je v knjižnici še 
veliko modulov za delo z jedrom ROM (ROM- 
—kernel) zbirko podprogramov intuition, pro- 
gramom Workbench in amiginim operacijskim 
sistemom. Tudi za grafiko je na voljo poseben 
modul. Pomagamo si lahko še z vnaprej definira- 
nimi konstantami, npr. NULL ali BITSPERBYTE, 
in z novimi podatkovnimi tipi. Povrh lahko s pro- 
cedurama MIN in MAX določamo najmanjše ozi- 
roma največje vrednosti kakega tipa spremen- 
ljivk. Vsa knjižnica je na eni disketi, ki jo skoraj 
vso zapolni (približno 800 K'). 

Posebnost je obdelava 64- bitnih števil s pla- 
vajočo vejico, gibajočih se v okviru 3.0E-308 
do 3.0E--308. 

Čeprav prevajalnik in povezovalnik naredita 
zelo kompaktno in hitro kodo, lahko mojster 

jezika M68000 za vstavljanje instrukcij 
ukaz CODE. 

Standardno ali profesionalno 

TDI ponuja paket Modula—2 v treh različicah. 
Standardna verzija vsebuje celoten sistem pre- 
vajalnika in angleški priročnik. Razvojni paket 
ima poleg tega še obilico pripomočkov za pro- 
gramerja, od dekoderja pomožnih datotek in 
izvedljivega programa pa vse do Cross- Rele- 
rence-Lister in izvirnika Runtime— Support Mo- 
dule (AMIGAX. DEF),ki v priročniku ni opisan. 
Komercialna verzija vsebuje povrh še izvirnike 
vseh knjižničnih modulov. Za pisanje upor: 
nejših programov je vsekakor potrebna srednja 
verzija. 

Če želite stopiti z amigo v prihodnost pro- 
gramskih jezikov, vam bo Modula-2 hiše TDI 
morda zelo pomagala. Ker je modula kot jezik 
zelo podobna pascalu,ne bodo imeli programer- 
ji z izkušnjami v pascalu nobenih težav. Denar 
za nakup je dobro naložen, kajti o moduli bo še 
veliko slišati. Med programskimi jeziki za amigo 
se Modula-2 lahko meri s C-jem in sicer tako 
po hitrosti izvajanja programa kot po velikosti 
ustvarjene kode.S paketom Modula—? lahko na: 
pišemo vsak program, napisan v C-ju, razen 
mogoče nekaterih, ki so že na ravni zbirnika. 
Poleg tega so programi v moduli veliko pregled- 
nejši in bolj čitljivi. S pametno uporabo modulov 
pa si zelo skrajšamo čas za programiranje in 
popravljanje napak. 

Pakete Modula—2 lahko kupimo pri. 
Philgerma GmbH, Ungererstr. 

Miinchen 40, (TDI- Modula-2,standardna ver: 
ija 298 DM, razvojna verzija 350 DM; Softwar- 

land, Franklinstr. 27, CH-8050 Zirich, TDI- 
—Modula-2, standardna verzija 209 DM, razvoj- 
na verzija 349 DM, komercialna verzija 689 DM. 
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MENJAM 
Komplet naročil ti vsa 

Kre pomenijo: gre, NI nove igre, NI | Komot e5-14 presnočen > najnovejše gr, programi, NE a novi | | Kompit 6 Jeck he Npper Z Tj Por (2 pro 
programi, NNP — najnovejši programi, U » 
uporabni, L - teratura, 

Motos, Solomon s Key, Centurions. 
ZAMENJAM SPECTRUM 48 K in veliko lepih 
stvari za kakšen večji računalnik. Aleksandar 
Drnovšek, Ul. Lole Ribara 45/15, 38220 Titova 
Mitrovica, tel (028) 21—128. [J 
€ 64: navodila za računalnik in kasetnik dam za 
igralno palico competition pro, Lahko je katera- — | — 
koli druga. Tel. (074) 832-041. 
C84:901inNI £ SU -£ 101 s poki zamenjam za 
igralno palico (gulekshot 2 3, 4 ali competition. 
pro). Mitja Muženič, IX. korpusa 1, 66310 Izola, 
tel. (066) 64-002 (Mija. 
FOTOAPARAT YASHICA s priborom zamenjam 

Doglihi 2187, Alien Evolution 

EH 

Startox, Howard the Duck, Rour 
Pippo, Caverns of Contonia, Dizy Dice... 

za spectrum » 2 (ali 128, možno tudi katerikoli . | Komplet 56: Barbarian, 1,2 Metro Cross, Terra Cognita, Nemesis the Warlock, Sidney Atai, 
MSK z vmesnikom MIDI. Tel. (062) S1-467. 
Zvone Štor, Markovičeva 15, 62000 Maribor. 
ZAMENJAM. KASETOFON. alari phonemark . | "Eagle, Mario Bros Dr. Jacke- Mr Wide, Explorer, Wind Surter, Tarantula, Parabola, SAS Strike 

let sa: 
PM:4401A za kasetoton stari 1010! Emi Žilavec, 
Korovci 3, 69281 Cankova, ali tel. (09) 76- 682 
v večemiih urah Robin Hood, Trap, Swords of Bane, Bubbler. 

Komplet 5: Saboteur Il Academy (Tau Cati 2), Head over Hesis, White Hasi Terror of the Deep, plot 1 
Nucear Countjown, Star Runner, Transmutter katalog. SINCLAIR Komplet 52: Enduro Racer (najboljši motokros), Nemesis, Short Cireit 1,2, Soeptro of Bagdad, Miran. 

a Hero, Shockway Rider, Čaduta. 
7X SPECTRUM 48 K in več kaset s programi 
54000 Kran, (064) 36-321 
PRODAM SPECTRUM 48 K, tipkovnic les, ka- 
setlon, igralno palico z vmesnikom. Tel. (061) 
852.061. T.o9e3 
PRODAM ZX spectrum z vmesnikom in igralno | | Logo, Ramdisc Oper. System . 
palico! Goran Medjugorac, Prule 23, 61000 : 
Ljubljana tel. (81; 26-804. TIA 
SUPERGA SOFT: najboljši, novi, najnovejši 
programi — igre v super kompleti. Katalog 
brezplačen. Klemen Demšar, C, 31. divizije Comp. Machine Tutor, Mega Basic, Game 

o o o z no program posamezno (60 dn ko Ho dober o a o 
eo so eto ant veji teta nasto zalo pota 

]., Bubble Bobie, The Tube, Super Sprint, Pro Ski 
Simulator, Ghost Hunters, Joe Blade, Play it Again Sam .. 
Komplet 63: Renegade, Catch 23, ATV Simulator, Oriental Hero, Rapid Fire, Doc the Destroyer, 

Komplet 62: Death Wish 3, Exolon, Wizba, Prohibition, Batty, Deed or Alive, Aladin, G Man, 
181: load Runner 1-5, Convoy Rider, Dead or Alive, Dr Destruct, Estimator Racer, Ten- 
llange, Fieman Fred, Šurvir, Storm Bringer 

Komplet 60: Ale Wul 2, Living Dayliht (Bond 007, Biaok Magiek (U.S. Gold), Zynapa (Hewson. 
jnovejši), Milk Race, Great Gu-Rianos, Chronos, Mission Jupiter... 
le se: '87, Two on Two, Kled Unti Dead (4 programi U.S. Gol), Dr. iving- 

stone, Loco, Nuclear Bows, Knetik, Pulsalor, Holhywood Poker, Red: 
Komplet 58; Mag Max (Imagine), Gunrunner (Hevson), nspector Gadget, Wonder Boy, Spirita, 
Komplat 7: Flash Gordon 1-3, Hydrofoci, Mutant, Wuifan, Slap Fight, Storm, Ivasion, Dustin, 

Str Riders 2, Krakov, Army Moves, Auhw. Monty; 
Komplet 51: Worid Games (8 programov, Uchimata, 

obna ponudba: prvo Mal Pol Man Mer Hobi, Pieri, uci go dam, Zoran Kokalj, Jeerska 1, Ful Throtte, Fred, Galaans, Fotbal Manager... Soki Mare ČEI | | Fata pone (Z rotamo; Man ec S VI, Boat. tc Hari 
ci: Porn, Poli Ta NONE cp Fo rog. 
porabni (22 programov): ist 2, Ofice Master, Superrit, 

2X Forih, Designers Ponci, Eve A. Eve Tulor, Super Draw, Maxi, Matematika 
a a 

rogramov) dei 1, Blast, Mega Basic 4.0, Micro Prolog, o rji ARE nn ra rr aka Iporabni 3 (26 programov): C Compiler, Tur ped 

Blas 137 (brez šifer), Laser Basic, Graphic 

Trouble .. 
From S. Casti, Ranarama, How to. s i 

 SPEKTRUMOVCI! Prednovoletno znižanje. 
cen za 20 odstotkov. Komplet stane samo Bom mite tna m NE oni aim SE ao 
a zdaj imam: 89: Tube, 

Programing, Trans 

| H ; 

Cena navadnih malih oglasov (brez okvira in slike): 
— do 10 besed: 6000 din 
— vsaka nadaljna beseda: 450 din 
Pri teh oglasih ni razlike v ceni za objavo v eni ali v obeh jezikovnih izdajah. 

Obragunavamo vse besede, tudi oznake modelov, naslov oglaševalca itd. 
% Cena oglasov v rubriki Menjar 

— do 10 besed: 6000 din 
— vsaka nadaljna beseda: 450 din 
Pri tovrstnih oglasih uporabljajte že vpeljane kratice, da bi bila cena kar naj- 

% Cena poudarjenih oglasov (v okviru): 
1/10 ten cm višine v enem stolpcu, približno 15 besed): 8000 din (samo. 

slovenska ali samo srbohrvaška izdaja) 
— VH0 (obe izdaji): 9000 din 

% Sprejem malih oglasov: 
Male oglase sprejemamo izključno po pošti do vključno 10. v mesecu pred izidom 
pove številke na naslov ČGP Delo, Mali oglasi za Moj mikro, Titova 35, 61000 
Ljubljana. Po tem datumu ne moremo več upoštevati preklicev oziroma po- pravkov. 
Oglas mora imeti popoln naslov naročnika — ime, priir 
številko. Ne objavljamo površno napisanih naslovov ko! 
Črničeva 41a, 41000 Zagreb in podobno. 

Obvezno upoštevajte: - Navedite, v kater izdaji naj bo oglas objavljen. Če tega ne boste stori, bomo oglas objavili v obeh izdajah i.ga uši obračunal po usazni 
ceni. - Vsi oglasi so tiskani z enako velikimi znaki, Posebnih želja (mastni Va 
velike črke it.) ne moremo upoštevati. Če bo višina okvira večja od naročene. boste pač. morali doplačati razliko. Ne moremo tudi upoštevati želja po, jevi 
kratkega besedila v prevelikem okviru! Skratka, obračun in plačilo sta odvisne od realno porabljenega prostora. 

ik, ulica in kraj s poštno 
lOC SOFTWSKE CLUB, 

% Za vso dodatne informacij oziroma dogovore in reklamacija glede plač učite 'Tlotnsko stvo (081) 315-909, lm, zas, oa nacio lede plačila 

108, 642286 Žiri tel. (064) 60-326. T-6624 Predrag Denadič, D. Karakljiča 33, 14220 Lazarovac, tel: (011) 811-206. TI 

PRODAM SPECTRUM -2 (128 K) in spectrum 
-t (48 K). Tel. 024) 28-469. STX-106. 
"VMESNIK LIBERATOR za ZX spectrum ugodno. Komplet 84: Zynaps, Bond 007, F-4 
podam. (A bei, Den Gore Me. | Meroov 1; Komplet. Are z 

Cene malih oglasov SPEKTAUMOVCI Eli, ki nema iz spin | Kopo 82. Command Gi La Mon 
jrovejše , popuste in brezplačen ka- 
PH o sni Branimic Mina, K 
laka K, lO Ok (00) S-784, Trose 

SPEKTRUMOVCI! Vsi 

Blade, The Last Mission, Mercenary, Bosconian 
Prohtin, Stole 
Por progama Sk rap še, Gene var 
Komplet z 
Komplet 61: 
Mer Bo a : 
Pokor, Fish Gordon, Sla Fox itd... V 
300 dn v pismu). Miro club softvar, Brani [rj 
Zagreb, (041) 2-00 (zahtevajo Bojana). Tam 
SPECTRUM KOMPLETIH! Najbolje igre u kompletima od 12-20 programa možete nabaviti za 
samo 1300 dinar kaseta PTT, Rok isporuke 1 dan. Kvalitet programa isnika zagarantovani. 
Ratne igre : Uriium, 1942, Drui, W. A. R., Stlone-Cobra, icups, Ligi Force, Strt Ha... 
Ratne igre 2: Rambo, Commando. Ghost Goblis, Green Bere! Strstrike 2, Moon Paro... 
Ratne igre 1: Penetrato, Seramble, Arcadia, Oyberun, Phenix, invaders, Moon resta. 
Seksi programi: Slide Show, Fuckman, Fuck-Fuck, Sex Mission, Diva se, Samantha Fox... 
Borilačke veštine: Exploiding Fit 1-2, Ye ar Kung Fu, Sai Combat, Shaolin Road, Kung Fu. 
Master... 
Fudbal — košarka: Maradona, Match Day 2, Footbaler ot Year, One on One, W. S. Basketbali 
Sport: Decathion, Supertest, Match Point, Tenis, Golf, Ping Pong, Odbojka, Super Brat: 
Simulacije letenja: Top Gun, Tomahawk, Dembuslers, Spifire 40, ACE, Šky Fox... 
"Muto molo trke: Super Oyele,T. T. Racer, Nightmare aly, Wheslie, Pole Position, Speed King. 2 
Društvene igre: Monopol, Macadam Bumper. Pool, Splitting images, Jack Pot, Pinbal. 
Šah: Collosus Chess 4.0, Psi Chess, Super Chess, 3D Figure Chess, Cyrus is Chass... 
Uz svaki komplet dobijate ibesplatno uputstvo za sve programe. Miroslav Petrovič, Zaplanjska 
954, 1000 Beograd, (11) 472-420. TAST LA STP LEA 
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F.$: Park Patrol, Penguin, Triaxos, Final Matrix, Bosconian, Leonhard, Oriental Hero, Roads Of 
Plexar, They Stole a Milion, Play t Again Sam, Moon Strike, Angle Bali. 
5-F: Duet, Canturions, Mercenary, Tne Tube, Last Mission, Bubble Bobble, Jack The Nipper li, 
Ta Pan, Ghost Hunters, oe Blade, Solomon's Key. 
F.4: Exolon, Wizbal, Rienegade, Leviathan (3 pr), Hybrid, Rapid Fire, Motos, G-Man, Alien, 

iin, ATV Simulator. 
Falcon, Cosic, Star Swallow, Down to Earth, Rebel, Mironaut 1, 

/Cateh 9, Black Magic, Spacedi Ovl Fireman Fred. 
: Road Runner, Tne Living Dayiighis, Armwol! 2, Gurianos, 3 DC, Raider, Bismarck, Dead Or 
ten Pin Challenge, Satcom, Dr. Destructo, Mission Jupiter, Znaps, Temple of Teror, EN, 
 Sunivor, Te Eo, Sradov o Moro, Game Ove in 

Splris, Mik Race, Cosa. Nostra, Nuclear Bois, Voidrunner, Kinetik, 
Panator Dog 167. Tol robe, Čirccs, Bl 
8: Kileg Untl Dead (5 pr.) Two on Two, Howard ihe Duck, Gun Runner, Wonder Boy, 
(nspecior Gadgel, Round Head, Mag Max, Wulian, 

Barbarian 1 in 2, Laderboard Goli, 15 Strike Eagle, Parabola, Arist 2. 
Spy v Spy 2, Bubblers, Strike Force SAS, Swords o Bane, Kick Boxing .. 

: Saboleur 2, indoor Sports, Nemesis Tne Warock, Sentinel, Express Raid... 
Šahovski komplet: 14 najboljših šahovskih programov za spectrum. Zahtevajte naš brezplačen 
katalog. 
ovan Dakič, Goce Delčeva 2/137, 11080 Zemun, tel (011) 602-106. T700 

JANSOFT 
JANSOFT - ZX SPECTRUM - kot vsak me- 
žec imamo tudi ta mesec že se najnovejše 
programe ki so trenutno že v Jugoslaviji. 
Imamo tudi vse starejše programe. Snema- 
mo na. kvalitetne kasete. Prepričajte sel 
Jansof, Kzinova 11, 61117 Ljubljana, tl 
lost)so-is Težnaa 

1500 PROGRAMOV za specirum v 115 raz- 
ličnih kompleti ali posamezno. Najnovejši 
programi! Brezplačen katalog! Ekspres in 
jamstvo za kvaliteto! David Sonnenschein, 
Mlinska pot 17, 61231 Ljubljana-Črnuče. 

Mc SOFTWARE! SPEKTRUMOVCI! Še vedno najkakovostneje posnele, najboljše im najnovejše igre po stari ceni. Komplet semo. 
1200 din -t kaseta (1200). Rok dobave 1 dan. Kopo mio dece ro, arh cenjen navodila so objavi v tj iki 
Mojega mikra. 
Komplet 75: Duet, Jack the Nipper 2, Tai-Pan (2 | programa). Centurions, Tube, Mercenary, Last 
Mission, Bubble Bobble, Ghost Hunters, Joe Blade, Solomon's Key. Komple 74 ges Revenge 1 in 2. Ocean Conusro. Play it Agal Sam, Game Z, Tehy tole 
a Milijon (2 programa), Bosconian, Roads of Plexar, Ultima Ratio, A-Maze. 
Komplet 73: Exolon Hybrid, Rapid Fire, Motors, Renegade, G-man, Alien Evolution, Leviathan (3 
programi), Proibio, Wizali,ATV Simulto. 
Komplet 72: Rebel, Micronaut 1, Hades Nebula, Catch 23, Black Magic, Spaced Out, Fireman 
Fred, Down to Earth, Star Swallow, Cosmic, Falcom Armagedoon, Death Wish 3. 
Komplet 1: Rosd Runnec (6 programov, Doc ne Destryer, Aiwol 2, Rider, James Bond 007 Greal Gurianos, DC, Bismark, Dead or Alo 
Komplet 6: Gun Runner, Wonder Boy, oun Head, Mag Max, Howard te Duck, Wulfan, Kle 
Until Dead (4 programi), GBA Basketball, Inspector Gadget. 67: Hdrofool,Holjwood Poker Start, Ouartt Sega, Mutans, Sa Fig, ce Atiaek, 
Strbuster, Flash Gordon, Melocros, Gauoron, Ramon Rodriguez, Terra Cogrta Wall. Komplet 8: Spy vs Spy 3 (Ari Anis, Bubler, Strike Force SS, Ghost Grange, Maro Bros, 
Klek Boxing, Swords of Bane, Red Scorpions, Greyteli, Pippo, Tarantula, Li! Alien. 
Komplet 64: Saboteur 2, indoor Sports, Nemesis-Warlock, Sentinel, Express Rider, Brainache, H. 

h, S. and Moones, Silicon War, Storm, Tremor, Sidney AHair. 
Najbolje igre 7: ACE, Ninja Master, Knight Rider, Dan Dare, Paper Boy, TT Racer, Nightmare aly, Dynamite Dan 2. Tenis, Kung Fu Master, Phantomas, Superman, Kamikaze. 
Najbolje igre 8: Cobra-Stalone, Scobby Doo, Nosteratu, Yie are Kung Fu 2, Galian, Speed King 2, 1942, SP Cobra, ruj, rilu, Great Escape, Asterix 
Najboljše igre 9: Goonies Rogue Trooper, Agent X, Legend o! Kase, Top Gun, Arheologist, Space Vere upr Sc Sp Or or Kong elo rs ol iragne č 

igre 10: Fist 2 - Legend Contiious (£ programa), Ninja, BMX Simulator, Kane, S 
Harrier, Leader Board, Bomb Jack 2, Eagles Nest, Feud, Samurai. 
Zoran Miloševič, Pere Todoroviča 1/38, 11030 Beograd, tel. (011) 552-895. T-O68. 

SPEKTRUMOVCI! FIRE soft vam ponuja 
najboljše in najnovejše igre v kompletih po 
150 dli posamezno 200 din -£ cena kasele. 
in poštnina 2000 in. Katalog brezplačen za 

XEN2 raz$irjeni Devpac, prek 60 ukazov. 
han Guštin, Dubravica 20, S1400 Pazin, 
(053)21-000. TO 

54 kompletov. Sebastjan Mrkus, Vočarska | — OIL KASETNI VMESNIK - Zapis in branje pro- 
22, 41000 Zagreb telelon (041) 441-853 grama na traku. 10 K v minuti, 650 K na kaseti C- 

77115 ||. 60. Vdelani ROM podpira ukaze: COPY, LOAD, 
SAVE, LBYTES, SBYTES, EXEC itd, Glejte okto- 
brski MM. z navodilom, cena 50.000 
Dipl. ig. el. Andrej Cuckov, (091) 413-830. T-103 

JSINCLAJR OL z vmesnikom Centronics, igralno. 
palico guickshot, programi in literaturo prodam 
(90 SM). Mario Feger, Maslaričeva 1, 54500 Na- 
šice, (054) 711-404, T-1106 
PRODAM NOV. specirum 48K, Kempstonov 
vmesnik in igralno palico gujekshot ll. Tel. (015) 
25888 TIN8 

KEMPSTONOV VMESNIK in igralno palico 
(loystick) 29 000 din. Matjaž Jerovšek, Verje 
31 A, 61215 Medvode, (061) 612548. T-101 

SPECTRUM KOMPLETIJH Najboljše igre v kompletih po 12-20 programov lahko naročite samo. 
za 1900 din kaseta in PTT, Rok dobave 1 dan. Kvaliteta programov in posnetkov je zajamčena. 

igre 3: Uridium, 1942, Drui, W. A. R, Stlone-Cobra, lcups, Light Force, Štret Hak... one re Z. Rambo, Conanco,Gnosi Gb ren Bra larstike 2, Moon Pat 
Bojne igre 1: Penetraor, Scramble, Arcadia, Cyberun, Phenix, invaders, Moon Cresta. 
Seksi programi: Slide Show, Fuckman, FucicFuck, Sex Mission, Diva sex, Samantha Fox... 
rine večino: Elo Ps Z, Ye ar Kung Fu, Sl Combal,Šiain Reed, Kang Fu 
Nogo ola Maradona, Match Day 2, Footbaler ol Year, One on One, W. S. Basket- 
Špor; Decalion, Suprtes, Math Poni, Tenis, Go! Ping Pong. Odbojka. Super rat 
Simulacije letenja: Top Gun, Tomahawk, Dambusters, Spitie 40, ACE, Sky Fox... Avtomoto. 
Cr: Super Or. T.Fcer. Nm al, Wie, Pole Poston sposo io 2 
Družabne igre: Monopol, Macadam Bumper, Pool, Spliting Images, Jack Pot, Pinbali 
Šah: Collosus Chess 4.0, Psi Chess, Super Chess, 3D Figure Chess, Cyrus is Chess... 
Z vsakim tom dobite tudi brezplačno navodilo za vse programe. Miroslav Petrovič li 
Zaplanjska 334, 11000 Beograd, (011) 472-420. T.O87 

Tel. (061) 871-627, TTOBI 

COMMODORE 
PRODAM commodore 64, tel. (069) 711-346 

tnis5 
SOFTVER CLUB: Novosti s svetovnih listi! 
(sek Nipper l Drui l, Hysteya.... za nas niso 
novosti). Programi v paketih — posamezno!!! 
Nizke ceneli (041) 674-683, 671-133. — L716 
COMMODORE 84 - Velika izbira kvalitetnih in 
poceni kasetnih programov. Brezplačen kata- 
Jo. Dubravko Arbana. V vjenac 6, 102) 
Zagreb, tl. (041) 605-689. 
GOVA Prel 200 za kaseto si ltto 
menjam za: knjige, časopise, pokvarjene ali 
brezhibne igralne palice, module (ali samo omo- 
te za njih). Vse P za brezhiben ZX specrum 48 
K ali tiskalnik. Miroslav i, Radoja Do- 
manoviča 2,1060 Beograd (01) 41737. t 
COMMODORE: Prodam disketno enoto 1541. 
Matjaž Žvan, Žirovnica 101/8, 64274 Žirovnica. 
tel. (084) 80-390. 7100 
COMMODORE 64 — poceni! 50 programov po 
vaši izbiri 2000 din. Naredite izbor 60 programov 
(60-10, če katerega nimam) in pošljite na na- 
slov: Ajeksandar Trifunovič, Rudnička 13, 94000. 
Kragujevac al izdiktirate na tel.(094) 64-869. 

tne 
PRODAM C84, disk 1541, tiskalnik PMS 801. 
kaselolon. (042) 76-160. tnaš 
'COMMODORE 20, 16, 4-4, 4, 128! Nad 4500 
programov za C-$4 polščite v katalogu, ki stane 
300 in v znamkah. Brezplačno pošljem seznam 
za VC-20 i za C-16. Imam že 44 paketov! Djer 
man endo Rade Končara 2,290 Zrenjanin, 
COMMODORE PC-128, C-84. Ponujamo vam 
oo poor a kak ii ua 
navodila, brezplačen novo! GE- 
S 128, Oxford Pascal 128, STARPAINTER 128, 
PROFEC, Trio 128, PROTEXT YU (Yu črke na 
Epsonu, Star NL-10, MPS 801), TOP ASS, 
CPI: MICA cad, SMALL.C, forran,... C84 
GIGA AD, Čaompler GEOS,. imamo tudi 
navodila za veliko programov. Cena programa. 
je 1.500 din (novi programi so dražji). DIŠKETE 
(Bast, Pro Det...) okrog 1500 din. Naslov: Bo- 
ris Bakač, A. Butorac, tel. (042) B11-038. 7089 
SAMNMY SOFT - Najnovejši programi, na origi- 
nalni nastavitvi glave, v kompletih in posamezno. 
K 46 (Headcoach, Tonnelision, Kikstar Il Tri- 
Gaca DV ških overi Pk Ht 

Brezplačen katalogi nik, Robindvor 105, 62570 Dravograd, tel C-] 
MPAA. ponuja za vas. C64: literaturo, kasele. 
TOK, sony, mani, najboljše uporabne progra- 
"me in najnovejše igre. Cena posameznih pro- 
gramov od 50-100 din. Zahtevajte izvrsten, brez: 

katalog. v katrem vas Čaka preseneče- 
je! Matej Poljanec, C. 1617. bljane Poje 
oni O) OT. 
C-128,64, CEN: Pan uporne ola 
programe. Radovan Fijember, Klaičeva 44, Za- 
grob, tel. 572.955. tree 
COMMODORE SA - prodajam najnovejše irein 
utility programe na kaseti diket, posamezno 
in v kompleti. Br katalog. Ozren Dju- 
ki, 41020 Zagreb, Čalogovičeva ŠY, el. (01) 
605-004. teres 

ZNIŽANE 
UVOZNE 
CENE 
ZA 
RAČUNALNIKE 

ORICATOMS 48 K z barvnim iskalnikom 
- kasetolon in S iger. 311 DM, 
COMMODORE 
C 64 4 kaselolon 2 palici in glasbena 
Klaviatura, 360 DM, 
AI s kasetol. 2 palici, 367 DM,Š 
(CA 4 gibki disk 4 barvni monitor. 
oza DM, 
C plus/'% kaseto. 2 palici 233 DM, 
(C-128 - gibki disk 1571, 806 DM, 
(C-128 D " bervni monitor, 1576 DM, 
emiga 500 barvni iskalnik 4 barvni 
monitor 2320 DM, 
amiga 2000 4 monohromalski monitor, 
2963 OM, 
"TARI B00 XL GSK kaset > 2 palici 
296 DM, 
150 XE T2BK > kaset 2 paci 354 DM, 
gibki disk 1050 247 OM, 
260 ST - gibki disk < monitor im miška, 
990 DM, 
520 ST ' gibki disk » monitor in miška 
1129 OM, 
1040 STE 4 monitor in miška 1490 DM, 
MEGA 2 < monitor in miška 260 DM, 
MEGA 4 % monitor in miška 3807 DM, 
trgi disk 20 Mb 1140 DM, 
trgi disk 44 Mo 3807 DM, 
trgi disk 66 Mb S700 DM, 
SINCLAJR ZX 81 16 K % kaselolon in 
2 igri 18 DM, 
spoctrum 4BK vmesnik » palica » ka 
setolon 276 DM, 
spectrum 48K plus -- vmesnik palica 
 kasetolon 310 DM, 
specirum 128K plus "vmesnik » palica 
1 kasetolon 377 DM, 
spectrum 128K H plus 4 tiskalnik 
602 DM, 
spectrum 128K W plus < Uskalnik 
1012 DM, 
OL ZBK - tiskalnik eoson 889 DM, 
mikrotračnik vmesnik 1. 298 DM, 
gibki disk za OL in specirum 437 DM, 
SOMNEIDER — AMSTRAD 
CP 464 z monitorjem in tiskalnikom 
TS DM, 
PC 6128 4. monitor in'tskalni, 
1046 DM, 
PO 1512 1 gibki disk in monitor 1314 DM, 
PO 1512 2 gibki disk in monitor 1759 DM, 
PO 1512 1 gibki disk in monitor angl 
trdi disk 20 Mb 2087 DM, 
PC 16KO MMD monitor angl. 
zaso OM, 
PO 1640 MMD -- monitor ang. 
1e28 OM, 
PC 1640 EGAJSO -: barvni monitor, 
2600 OM, 
PC 1640 EGAVDO barvni monitor, 
3009 DM, 
JOYCE 8256 -- monitor in tiskalnik 
os2 DM, 
trdi disk seagate 20 Mb za IBM 613 DM, 
tiskalnik olveti barvni 656 DM, 

kalnik epson LX 90, 812 DM, 
tiskalnik opson LX 800, 481 DM, 
tiskalnik epson FX 1000, 1139 DM, 
tiskalnik star Gemini 10 X.470 DM, 
tiskalnik star NE 10, Se DM, 
tiskalnik Ctizen 120 D, 437 DM, 
tiskalnik NEC P 6, 1081 DM, 
tiskalnik CP 80 nor, traktor, 312 DM, 
tiskalnik brother 1108 — Centronice, 
464 DM, 
tiskalnik IBM, 613 DM, 
tiskalnik selkosha 500, 398 DM, 
monitor rumeno rjav 149 DM, 
monitor barvni, 384 DM, 
računalnik. oliveti IBM x. monitor in. 
2 gibka diska. komplet. 1395 DM, 
Vplačilo: Bayerisehe Vareinsbenk, Kto. 

Moj mikro. 45 



CPC WBM/$BAJS128 - pravo daril za novo leto: preko 800 izrednih programov za vaš računalnik 
Jahko nabavite posamezno ali v kompletih. 
Komplet X35: Cop Out, Robot, Mission Elevato, Strange Loop, Revolution, Hive, Hyper Sports 1, 
Hyper Sports 2. Boby Berg, Kler to M., Ole Toro, Thing li, Bali Crazy, West Bank, Sarizam, 
Wizard ar, Saling,.. Komplet X37: Terror o! he Deep, Gyroscope, Billy the Punk, Storm 2. 
Back to Reality. Fi Asis, Torom Bringer, Ovartet, Academy, Grey Fe, Xeno, Big Trouble in 1 
(China. The Boss, Galaxia, Pool, Stainless Steel, Nethe,.., Komplet X38: Paperboy, Galvan, 
Monopoly, Jemmin', Amazing Man, Trashman, Mad Max, Metrocross, Obsidia, Pulzatr, Cal 
Trap, Big Top Barney, Cyeuit, reaker, Deaktivalors, Zed, Dr. ivengstone | Presume .... Komplet 
x38: Room 10, Kinetik, Drnamite Dan 2, Shockway Rider, Nomad Mike, Hydrofoo, Tempest, The 
Living Daylighs (novi James Bond 007), Uchi Mata, Shaolin's Road, Gorbat, Yabbadabbadoo, 
Nexus, Popeye, .. Komplet X40: Zarkon, Deathscape, Blagger, Future Knighi Krackout, Rockčn. 
Wresle, Street Hiawk, Trivial Persul, Dracula, Mission Blve 5, Flach, 30C, Great Gurianos, 
irwol! 2. Cosa Noostra, Subteranean Striker.... Komplet X41: Strike Force Cobra, Gobot, 
ZZynaps, Šaplens, Leo, London Trafic Control, Cobra Pinbali, We Basket Master, Aui 
Wiedersehen Monty. Amaurote, Slap Fight, Cosmic Shock, Wizabali, Warlock, Zaxon, ... Kom- 
plet Y42: Soccer 86, Coonies, Glass 
(Cene: 1 komplet (7 programov) navodila - 1500 din » kaseta, komplet (34 prg.) - navodila 
2800 dim ' kasete, 3 kompleti (51 prg) -' navodila » 4000 din 4 kasete, 4 komplet (8 pra.) 
z navodila — 5000 din 4 kasete, 5 kompletov (85 prg.) navodila < — 6000 din 4 kasete, 
6 kompletov (102 prg.) navodila - 6800 din kaset, 7 kompletov (120 prg.) navodila - 7500. 

Posamezni program je 250 din. 
Maksimalen dobavni rok je 48 ur po prejemu naročila. Za vsak dan zamude se vam izplačajo 
penali po 200 din (skupna cena naročila se zmanjša za 200 dirvaan), 
Jn zdaj še specialna ponudba: komplet vseh 800 programov lahko dobite za samo 26.000 din 
"kasete (okrog 35 dir/pry). Pravtako lahko dobite tudi veliko število CP/M programov (aztec C, 
Turbo pascal graphic, DR Draw, DR Grap, dBase Ii, multipla, CBasic, MBasic, Wordstar 34 in 
22, Mašimerge. Speli star, Cobol, Basic compiler, Cambase, Microspread, Microplan, Lisp, 
Mallard Basio. Turbo pascal 30 in 2.2 DR graph, Pascal MT", Advanced Art Studio, Masterfilo 
Ml ip, algol, format 426, torran 80 v.3.43, Datastr, Micropen, Diszilog, Tasspel in še okrog 30. 
drugih) po zelo ugodnih cenah. Paket vseh 60 CPIM in drugih disketnih programov lahko dobite 
po osni 28.000 di. (450 din program, kar je enkratna priložnosti! Ne čakajte takoj zahtevajte 
brezplačen katalog programov (poudarite: za CPC), v katerem boste naši seznam kompletov in 
posameznih programov kot tudi obvestilo o možnosti predplačila za novosti)! 
Darko Puzič, D. stoja 103, 15000 Šabac, lel. (016),25-819; Branko Vrhovac (za CPC) Moše 
Pijade 4,115, 15000 Šabac, tel. (015) 25-772. bei 

 COMMODORE 64 KOMPLETIH 
1) Porno komplet (60 programov) 
2] Amto moto dirke (40) 
3) Športne igre (50) 
4) Borilne veščine (40) 
5) Vojni komplet (40). š 
6) Vsemirski komplet (60) 
7) Simulacija letenja (30) 
8) Duel komplet - za dva igralca (50) 
9) Družabni komplet (50) 

10) Šahovski komplet (50) 
11) Filmske uspešnice (40) 
12) Začetniški komplet z opisom vsake igre 
13) Grafično glasbeni komplet (50) 
14) Angleški jezik 1-2 (40) 
Za 2 naročena kompleta dobite v dar 1000 pokov. Za 3 naročene komplete dobite v dar 1000. 
okov kome po ej proga za nasl arta lave progra za pros rezino 
sli vseh tehničnih naprav v hi. Cena kompleta 1200 din  cera kasete in ptt. Dobavni rk 1 
Snemamo na originalnem azimutu glave. Miroslav Petrovič 1 Zaplanjska 334. 11000 Beograd, 
(011)472-420. peči 

AMIGA 
programi in literatura 

K. ivanov, Dj. Kenedi 31-5-3 
91000 Skopje. tel (081) 28340š2 — st-109 

YU NABOR znakov za vse amige! Disketa 
5 25 font, uporabna pri vseh komercialnih 
programih. Višina. črk 8-120 pikslov. Vsi 
programi za amigino grafiko! Tel. (061) 212: 
ta st224 

C-64: RUSSIA - strateška simulacija bojev 
na vzhodni fronti 1941-1845. Program, di- 
sketa. originalno navodilo, PTT — skupaj 
Z 10.000 din. Radovan Fijember, Kiaičeva. 

AMIGA 
»PROFI A« - Ponujamo vse vrste progra- 
mov za amigo — za video, grafiko, CAD, 
poslovne, glasbene, igre, jezike in drugo, 
Vsak. mesec. nabavljamo najboljše progra- 
me iž inozemstva po recenzija iz časopisa 
»Amiga«i!' Najnovejše: Word Pereci (ure- 
jevalnik besedila), video scape 3D (video in 
animacija). sculp 3D (konstrukcija JO slik) 
itd... Razpolagamo tudi z literaturo in vam 
pomagamo, če imale težave s sottverom. 
Cene so seveda nizke, storitev je kvalitetna 
Prepričajte se — naročite brezplačen kata- 
Jog. Damir Sabol,L. Kralja 11, 42300 Čako- 100 Zagreb (041) 8725 tj 

ee KE zal vec, tel. (042) 812-575, 7078 

COMIODORE 84 — edino pravo darilo za novo leto: več kot 2800 uspešnic vseh časov. 
posamezno ali v kompletu. 
Komplet 44: Hyper Blob, Dark Side, Dream Writer, Mental Mocns, Microdisco, Microvocal, 
Mierolati, Microtuneg, Krattwerk:t Hint, Soap Opera, The Last One, Optima Rax, Blue Meanjes, 
Frauljen Kinsk, Creatons. Sound Shocxer, Jack the Nipper 2-, Baty, Driving Test, Hyper Race, 
Mina Bad Cal (1-4, Ecoplasm, Galacti . Mico Bal Kromazone Stari ate Choppo. 
WoW. Batle Ships, K. Mare, Task F., Gold Runner, Shocker, X-15 Alpha, nlitrator , Castle 
M, G., 5, Surpremo, Table Soocer. Saver Card, Strel Sport Basketbali: Basket Scholl | Aley 
Basket 1, Suburbs Basket |,... Komplet 45: Top Duck, Bouncing Bali, Beat lt, Sky Twice, 
International Karate 3, Speed Fiumbblar, Dr. Megaloman, Live Amrno, Metropolis, Mer Wurner, 
Night Art, The Hunt for Red Oetobar. Ogre, Tranator, Mat's Back, Buli Sesy, Cricket Graham, 
Karate Moebius, Magnetron, Rygar. Mean Strock, Jackal, Mask (igre), Gun Smoke, Indiana 
ones New, G.SI-Roy nil, Street Sport Basketball: City Basket 1, Ovedex Sounds, Skate or 
Die, Fourih Inches. invader, Hyper: gw, Baby of Canguru (3 programi), Druid Wi, aka Revealed, 
Ultra Armageddon, Tie Breakers Pi., Ubiks Mover -- Music, ih Inehest, Prev. Game, Bubble. 
Zak, Rhaa Lovely 2, Amiga Pic, Hunters, 
Komplet 4: Phantom, Morphile, Spore, Thunder Kats, Knight Ore, Wacky Worids, Freddy Hard. 
1 in 2, 120 degrees, Were Volwes o! London, Captain America, Game, Set d Match, Victory Road, 
Blood Valley, Rampars, Action Force, Gryzor, Yogi Bear, Karate Moebius, Slaine, Side Walk, 
Fiynk Shark, Side Wize, Test Drive, Pare. Train. Scare Bear -, Evening Star, Serabble, Froni 
242, Saracent: (7 iger — deli: 29. 24, 25, 90, $1, 92, 0), Warp 28, Dark Side, Street Sport 
Basketbali: Basket School 2, Basket Aley 2, Basket Suburb 2, Basket City 2 in še 10 najnovejših 
programov. 
Komplet 47: 50 najnovejših novoletnih uspešnic evropske »sott« proizvodnje (pozanimajte se za 
seznam). Cena: 1 komplet (S) programov) natančna navodila < 1300 din 4 kaseta 2 kompleta. 
(100 programov) -" natančna navodila < 2500 din  kasele, 3 kompleti (150. programovj 
7: natančna navodila < 3600 din -- kasete, 4 kompleti (200 programov) 4: natančna navodila 
Z 4600 din 4 kasete. 
Maksimalen dobavni rok programov je 86 ur po prejemu naročila. V primeru prekoračitve vam 
bodo izplačani penali v znesku 150 din za zamudni dan (ti, da denar vam bo odračunan od 
skupni cene naročil). Specialna ponudba: komplet vseh 2800 programov (možne so tudi druge. 
kombinacije) lahko dobite za samo 38.000 din ' kasete (okrog 14 din/program). 
Prav tako lahko tu nabavite večje število kvalitetni in zelo aktualnih disketnih programov (igre 
n uporabne programe). Natančne informacije lahko dobite v brezplačnem katalogu programov. 
ali v katalogu velikih kompletov (350 din). Obenem želim, da vsem prejšnjim, sedanjim in 
prihodnim poslovnim partnerjem in kolegom čestitam novo 1988. leto, 
Branko Vrhovac, Moše Pijade 4,15, 15040 Šabac, tl (015) 25-772 to9s 

ZAGY SOFT s 
COMMODORE 64, AMIGA 

Spoštovani kupci! Tudi v tem mesecu vam ZAGY SOFT ponuja najboljše in najatraktivnejše igre. 
Za commodore 6 in AMIGO! 
Že po tradiciji se koncem leta pojavi na tržišču velko Steio vrhunskih iger, ki smo jih že 
nabavili! Prihaja čas obdaritev, a za praznike, ki so pred nami razveselite soje najdražje zato 
že zdaj naročite najnovejše igre, ki vam jih ponujamo posamezno in v kompletih 
V pravi poplavi malih oglasov in številih ponudb je težko najti kvaliteten in zanesljiv vir 
najnovejših programov za disk in kaseto! Večini kupcev je osnovno merilo veliko število 
ponujeni iger (največkrat demo. glasba in tro) in izka cena!?! Misleč, a je dobro zbral na 
kraju kupec ostane prikrajšan in razočaran, ker je nezadovoljen s kvaliteto posnetka (LOAD. 
ERROR) in slabimi igrami! Če želite vrhunsko kvaliteto in najnovejše igre, naročite kakega od. 
naši kompletov. ki so posnet na novo kaseto in vsebujejo 36-40 iger (ai več jih na kaseto ne. 
morete spravi) 
Commodore 64: 
Komplet 1: Street Basketbal 1-4; Hyseria, Thai Pan, Jack the Neeper 2. Goldrunner. Anarchy, 
(mplosion, Street Gangs 1-4, Jinks, Table Soccer, Žycobrain, Super Cycle 1-4, Tunnel, 4 IR. 
Inches, Shocker, Special Agent, Digi Drums, Ecloplasm, Ranger, Cosmic Lite, Scare Beer, 
Bubble, Serable, Microbal, Clean up Service, Dark Sie. Kraftwerk, Super Sprini, Hyper Blob 
Komplet 2: Druid 2, Battle Ships, Test Drive 1-3. Funnky. Morpheus, iniena Jones 1-4, Athens, 
Head Karate, Livingstone, Triaxon, Bad Cat 14, Red Led, Mouse Trap, Zodiac, invader, Bastrc. 
Knight Mare, Road War 2, Blazzer, Baty, Hyper Race, Task, Babby 0! Evening Sta, Last One. 
Tle Breaker, Front 242, Optima Rax. 1 komple kaseta 6000 din 
2 kompleta 2 kasete 11000 di. 
Programe snemamo na lovarniškem azimutu! Veriliciramo vsak posnet komplet! Vsak program. 
lahko tudi posamezno! Prepričajte se, zakaj pr nas ni reklamacij! Ponudba disketnih ger. 
Street Basketbali, Test Drive, ifitrator 2, Indiana Jones 2, Steat Fighter, Road War 2. Tuunderc- 
hoppl!! Za katalog pošljite 300 din. AMIGA: Ponujamo tudi veliko izbiro iger in uporabnih 
programov za AMIGO po najnižjih cenah! Barbarian, Karate Ki 2, Garison, Final Trip, Space. 
Port, Mission Elevator it, so le nekatere od najnovejši, s katerimi TU so tui 
najnovejši uporabni programi: Unicalc, Mgies Draw, Aegis impact, Deluxe Pain Zid. Če želite 
najnovejše in najboljš za vašo AMIGO, se obrnite na ZAGY SOFTI!i Za katalog pošte 300 di. 
Naslov: Tomislav Bebič, Vikovčeva 13, 1000 Zagreb el. (041) 437-453 tes2 

E SC-NARD 8 
VAM PREDSTAVLJA 

EPROM MODULE. šA ODABAMNIH PRODRANIM ZA VA CG4 | Ca 

NAJBOLJŠE EPROM MODULE U YU ZA VAŠ CB4 IN C128 
1. UNIMIKS 001: DUPLIKATOR, COPY 202, TURBO 250 XL, DFAST LOADER, NASTAVLJALEC 
GLAVE KASETOFONA, DPIZZAJSYS 680, BOOT TRILOGIC 
2. UNIMIKS 002: NEXOS V3.1 (DOS 14x), TOP MONITOR, TURBO 250 XL NAST. GLAVE 
KASETOFONA. BOOT TRILOGIC, DISKPATCH (DISK MON). 
3. UNIMIKS 005: TURBO 250 XL, TURBO TAPE Il, SPET. FAST, TURBO PIZZA AZIMUTH, TOP 
MONITOR, COPY 190, COPY 205, SISTEM 250 
4. UNIMIX 004: NEKOS V3.1, DUPLICATOR, TURBO 250 XL, FAST COPY, COPY 202 
5. TRAKAMIX 01: TURBO 250 XL, TURBO 2002, TURBO TAPE Il, TURBO PIZZA, SPEC. FAST, 
NAST. GLAVE KASETOFONA 
6. TRAKAMIX 02; TURBO 250 XL, SPEC. FAST, MONITOR 49182, NAST. GLAVE KASETOFONA. 
7. TRAKAMIX 03: TURBO 250 XL, TURBO 2002, TURBO TAPE li, TURBO PIZZA, SPEC. FAST, 
NAST. GLAVE KASETOFONA, MONITOR 49152, PROFIASS 
8, TRAKAMIX 04: SIMONS SIC il, TURBO 250, SPEC. FAST, NAST. GLAVE KASETOFONA. 
MONITOR 4812, COPY 190.... (2 
9. DISKMIKS 01: DUPLIKATOR, NEW NAMEJD BOOT TRILOGIC, DFAST LOADER, NEXOS V3-1, 
FAST COPY 
10. SIMON'S BASIC 11. GR-BASIC 12. MAEG4 
13. EASY SORIPT YU 14. EX-BASIC LEVEL 2 
15. FORTH 16. STAT 64 
Vsak modul ima vdelano reset tipko, ki resetira vse programe! Cene modula št. 5 6, 14 15in 16 
je 15.000 din, modula št: 1,2. 3,4,7, 8, 10 11, 12 in 13 17.000 din, a modula 8 23.000 din. 
Katerakoli modula lahko vstavite ven »dvojni« čigar cena je 25.000 di. Za vse module jamčimo. 
eno leto, ker vam ponujamo vrhunsko kvaliteto! 
Slobodan Ščekič, Bulevar 23. oktobra 87, 21000 Novi Sad, tel. (021) 50-573. togo 
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AMIGA - Najnovejši sotiver po najnižjih cenah z zajamčeno kvaliteto! Cena programa, ne glede 
na dolžino je 3500 din, cena enega demo programa je 2500 di, Snemamo tudi »public domai 
ti. brezplačne programe! Najnovejše igre: Gartison (kot Gaunilet), Terror pods (Psygnosi 
— Super, The Final Trip (še ena pokala], Barbaran (Poygnosis ponovno zadeva cil), Break 
- (Kot Arkanoid), Bad Gat (fantastična igra z govorom), Mission Elevalor, Karte Kid 1 (po. 
istoimenskem fimu). Goldrunner (Super). Uma, Game Pack (4 igre: Super Huey, acker, 
ieers, Trielops, Snbad (Cinemaware), Defender ol ih Crown (Cinemaware). SDI. (Cinema- 

ble Madness, Figh Simulator Il (najboljši simulator), Typhoon »Achron 2-. 
'Amiga karate (najnovejši karate), Te bar ale, Deja u, Winter Games. Demo programi: CAT, 
duggler, W.B, Demo. Najmočnejši risarski programi: DigiPain, Deluxe Paint... Najnovejši copy 
programi: skupina copy (True copy Il Refeclr, White lighting, Track copy in še deset drugi), 

copy (True copy, Maurader l, -copy, Oviek nibble, Smart Disk (Disk monitor) in še 
8000 di, 2 skupina 5000 dini! Informacije in naročila po tel. 

(odhjata27 [rj 

SHABAC CRACKING SERVICE je v tem mesecu za kupce pripravi svoje najnovejše in preprič- 
ivo najkvalitetnejše komplete tega leta. Za razliko od drugih mi v komplete ne vstavljamo demo. 
programov. Komplet 19: indiana Jones 1-6, Lotus Drive Turbo, Street Sport Basketbali 1-4, Street Gang 1-4, 
Tai Pan, 1, 2, Roadwar 2 Evrope 1, 2, irbom Ranger, Jack Niprer 2, nfrator 3, Drid 2, Knight 
Mare, Goli Runner, Table Soccer - 20 najnovejši. 
Komplet 20: Mask 1-4, Gun Smoke 1-5, (nt. Karte 3, Sicret of Lite 1-3, Fred Hard 1, 2, Side 
Ars, Fantom, Eighty Day Round Worid, Apolo 18, Hyper Race, Best it, Cromazon, Jack Nipper. 
3, Bale Choper, Thunder Cats, Top Duck -- 20 najnovejših. 

21: Arena 1-5, Tiebreaker, Galactis Sl, Ovedex, Baby of cen Gury, Bate Ships, 
, Rhaa Lovely 2, Prev. Game, Bubblezak, Jinks Game, Traxodon, Evening Star, Head 

Bear, Livingstone, The Last One, Blazer 25 najnovejših 
te System 3, Slalne, Fiyng Shark, Side Wize, Mean Streak, Ramparts... 

(48-50 programov) je 1.00 dim -- kaseta pt. Poseben popust - 15: 
lahko dobite za samo 10,000 din kasete. Naslov: Aleksandar Jakovljevič, J. 
/A3, 15000 Šabac, tl. (015) 204015. tTOO 

Hi H i | pa 

Hi Hi ii 

POD DDR DRE DDR ODEJE PE DRE IE DR BE DRE PORE 

CRACKING SERVICE ponuja vsem lastnikom Commodora 64/128 samo najnovejše 
kompletih ni demo programov. V tem mesecu smo izbrali: 

- najnovejše: Fiing Shark, Slaine, Mean Streak, Ramparts,/720/.... id. Komplet 23: 
Micro Bali, Cromazon, Starter, Jyke Box 4, Driving Test, Hyper Race, Gunsmoke. 
8, Batie Choper, Zodiac, Thunder Cats, Beat, Sky Twice, International Karate 2, 

, Top Duck, Phantom, Bounces Bali, Morphicie, Spore, Speed Rumbler, Fred Hard 1, 
Life 1-3, Battle Shipe, Galaciis 100 m light, Arena 1-4. itd. 
Street Sports Basket 1-4, Steel Gang 1-4, Turbo Esprit 2-4 programa. 4th inehes, 

2. Indiana Jones 2-6 programa, Airborne Ranger, Complet Bastards, Athena. Mor. 
veus, Flunky, Jack he Nipper 2, Hysteria, Task F, Ecloplasm, Goldrunner, Shocker, Bad Cat, 

Arena... s 
igre za disk: Mask, Cate or Die, Echolon, Gun Smoke; Apolo 18, Knight Ork, Side Arms, Dark 
Lord, Sherlock Holmes, Infitrator 2, Thunder Chop id 
Cena kompleta je 1000 din - cena trake 8 pti. Cena 1 disketnega programa je 1000 din brez 
diskete. Do izida te številke e veliko novost. Vse informacije zvezi programov kot tudi naročila 
na telefon: (015) 27-318... (015) 27-318 ... (015) 27-318 ali naslov: ŠČ.S,, J. Veselinoviča 731, 
15000 Šabac. SOS pozdravlja LC.M.-a in vse druge prijatelje tORs 

Oli 

N.CS, 
Ponudba vseh najnovejših programov po- 
samezno in v kompletih za kaseto in diske- 
to (1 komplet kaseta pt - 700). Kom- 
plet vsebuje do 50 absolutno najnovejših 
programov brez raznih inrojev na prazni C- 
60 kaseti (posneta je originalen) medtem 
ko je cena posameznega. programa (900). 
Poleg tega imamo tudi veliko število najno- 
vejši disketnih iger in uporabnih progra: 
"mov (stran diskete 700). Naša ponudba je 

nekoliko dražja je pa originalna! katalogi. NG.CS. Volna 2, 
11ooo l tel. (011). 429952 ali 
NIGOŠ Miko Masa (01) Go, 

AMIGA- 
Največje stavil kvalitetni in poceni pro- 
gramov za amigo v Jugoslaviji ki smo jih 
dobili direktno z zahodnega tržišča! Razpo: 
tagamo z najbolj znanimi profesionalnimi 
uporabnimi programi za nsanj. animira- 
nje, glasbo, obdelovanje teksta in podat- 
kov, tehnično risanje, projektiranje, naslav- 
janje, novinarstvo jezike z serije delux 
neg, pro .. er najnovejše igre na eni 
več diskelai Prodajamo in menjamo pro: 
gramel Naročite brezplačen katalog z opi- 
Som Jadran Maračič, Uska b.b. 58, 42500 
Čakovec, tel (42) 813-734. poi 

C, lite začetnike! Cena kompleta z 999 din 
PELJE SOFT ooo ie oh tar tem. one as z DA TI 

začenjamo z delom, ker smo prepri naročite 4 komplete je peti zastonj 
ni, da ponujamo najve za kaset in ciske- 1. Napigre 86, 2. Nejigre 67, 3. Športna 
to, posamezno in v kompletih Najnižje ce- igre, 4-8. Naj see programi Hi, 6. odi 
ne, brezplačen. katalog! ivan. Graovac, ko 7. Borilne veščine, 8. Uporabni progra: 
Smodlakina S, 6000 Spi ali Nika, te mi, 9-11. Filmske uspešnice HI, 12. Vse 
(058) 41-416 po 15 ui 7009 "mraka igro 1. Glasbeni komplet 4. Šah 

komplet. 15. Simulacija letenja, 18, Družab- 
ne igro, 17. Vojne igr, 1 :l š COMMODORE 64: Komplet izbranih 40 naj- novejših iger kaseta - 3200 din. Snemam 

iz računalnika — kvaliteta Alen 
Mi, Feb. žrtava 10 a, 41000 Zagreb, (041) 
520-238. 16906 

 COMMODORE 84: Prodejam najnovejše igre na 
am oko rk bo 
Ararchy, Hyper Blob....., dovolj tudi uporabnih 
in disketnih programovlli Matjaž Vrečar, Šale- 
ka 2A, 69320 Velenje, tel. (063) 85514. 17158 

glasbenih 10 emulatorji 20 šah. logičnih 
 9D akcijskih 30 družabnih» 30 arkadnih 
20 copy» 20 avt dirk » 30 pomožni « 30 
borilni " 40 matematika  - 40 matematika 
db" 30 vojnih » 0 šporni » 35 radi ame. 
| 1 39 radio amat 1» 30 erobčnih » 30 
simulacij 20 strelskih » 30 lekcij - učimo 
se angleščine 

PRVI DOMAČI softver za amigo vam prina- 
da najnovejše uporabne programe in igre Za vaše amige 500, 1000 i 200. Semo mi 
vam. ponojamo. profesionalno storitev 
80% naših programov dobite z originalni iva ii za 000 db 
mi navodil. Profi programi za grafiko. ant ALANSOFT, 7. travnja 30, 58311 Stobreč. macijo, GAD, soo kotih ovo zah pesi 

, darilne programe in diskete. Po- 
lie 500 din za katalog ali tlefonirajte. Tel. 
(041) 3294912. M. idžakovič, Županova 41, 
41000 Zagreb. (ai 

PRODAM CA, 2 kaseltona C 1580, dvataset 
igralno palico, 1000 programov, itertura. Mija 
Golob, Nuičeva 10, 8900 Celje [iti 

'COMMODORE 64 — Hansy soft vam je tudi tem mesecu pripravil 5 kompletov z najnovejšimi 
programi 
Komplet 1: Super Cucle 1-4, Searo Beer, Rank s, Soap Opera, No Border C. Set Zyco Brain 
Footbsl09 Charsets, West Games, Special Agent. rixxon, Microvocal, Mierolatin, Kraiverk 
Face, Mierotuned, The Last One, Kratwerk Hnts,Micropisco, 
Komplet 17: Evening Star Scare Bear $. Bubble Bobble, Messt Al, A New Kind, Solomons Key 
- Edltor, Optima Ray, Frulin Knski Mouse Trap, Scrabble, Cisan up Service imader, Hyper. 
GM, Super Sprin, Warp 25, Hyper Blob, Front 242, Jack the Nipper 2, Knighc Mare, Gold 
Runner, Bale Cho, . g 
Komplet 18: Norphs Infitrator 2 part, ruši 32 Ubi, Dable Soccer. Task F, Shocker, Unters 
Monn, 4h inehoc, Fluniy, Baby of Cengury indiana Jons 1-8 Previu Game, Hystei, Ecto- 
plazm,.. 
Komplet 49: Galactic Achena, Morpheus, Komplete Dastard, Riha Lovy 2. Bad Cat 1-7, Tst Drive 
Lotus Esprite Turbo 1-4, Street Sport Basketbali 3-4, Street Gang 1-4, 
Komplet 20: Road War 2 Evropa 1-2, Tai Pan 1-2, Gan Snduk 1-2. Mask 1-4, Jack he Nipper. 
2, Juboks 64, Echelon, Drack and Feld, Paty, Alhena 4. Apolo 18, 
1 (85 programov) 4: kaseta - ptt z 8000 din., 2 kompleta (70 programov kaseta ptt 
> 5700 di, 3 komplet (106 programov) kaseta pi x 8400 din, 4 kompleti (140 programov). 
-: kaseta pi 11.100 din, S kompletov (175 programov) kaseta 4 pit z 14.100 din. 
Postanite stalen kupec in tako boste mesečno prejemali 4-5 kompletov z najnovejšimi programi. 
Kdor se bo prednaročil, bo prejel vsak teden po en komplet tako da do izida Mojega Mikra dobi 
vse programe iz malih oglasov. Kompleti od 1 do 15 so v prejšnjih dveh številkah revije Moj 
mikro. Komplete lahko naročite na naslov: obe Kal, Baranja 4, 2900 Zrenjanin ll. (029) 
47881 

COMPUTER SHOP... 
RAČUNALNIKI 
amstrad CPC 464 F.V 
amstrad CPC 464 barvni 
amstrad CPC 6128 F.V 
amstrad CPC 6128 
aamstrad PCW 8256 s tiskalnikom 
amstrad PCW 8512 s tiskalnikom 
amsirad PC 1512 SDF.V 

istrad PC 1512 DD F.V 
amstrad PC 1512 SD, barvni 
amstrad PC 1512 DD, barvni 
amstrad PC 1512 HDF.V 
amstrad PC 1512 HD, barvni 
commodore 64 novi model 
commodore 128 
commodore 1280. 

oljvetti prodest 128 s kasetnikom 
olivetti prodest 128S F.V 
olivetti prodest 128S, barvni 907 DM 

1271 DM 
1390 DM 
1750 DM 
1573 DM 
2239 DM 
1850 DM 
2300 DM 
2480 DM 
2785DM 
3300 DM 
3935 DM 
484 DM 
665 DM 

1331 DM 

TISKALNIKI: 

amstrad DMPI 
riteman C- NLO 
riteman F-t NLO 
star NL 10 

DISKETE: 
commodore 1541 

amstrad DMP 2000 NLO 

commodore MPS 1000 
commodore MPS 1200 
olivetti DM 90 S NLO 

Vl. P. Reti 6, Tel. 040 — 61602 TRST 

542 DM 
1421 DM 
1850 DM 

commodore 1570 
commodore 1571 

DODATNA OPREMA. 
Trakovi za vse modele tiskalnikov, igralne 
palice za commodore, specirum, amstrad, 
knjige v italijanščini in angleščini. 

605 DM 
557 DM 

705 DM 
580 DM 
799 DM 
1029 DM 
968 DM 
726 DM 
786 DM 
785 DM 

MONITORJI: 
philips 7502 commodore 
philips 7513 IBM 
commodore 1802 
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AOROSOT: vi pograni imbolčns ce 
ne, pregrinjala, brezplačen katalog! Pri 
lan Malgaja, 69000 Celje (069) 1 
sal b 

NSCS 
PROGRANE vseh vrst diskkaseta, imamo 
prej kot vsi drugi vodilni YU hekerji. Ne 
verjamete? Prepričajte sel Miha Munda, 
Dalmatinska 24, 62000 Maribor, Tel. (062) 
3720. (uri 

samca. FUTURE TEAM" 

AMIGA FUTURE TEAM 
AMIGA - odini vir v Jugoslaviji za vse naj- 
novejše ulit in zabavne programe, ki jih 
dobimo iz inozemstva. Najnovejše igre: Ga- 
unit, Karate Kid Je, Garisson, Goldrun- 
ner. Barbarian, Soccer King itd. Najnovejši 
urilty: Super Base, Seca Assembler, impact 
id. Naslov: Ozren Djukič, Čalogovičeva 83, 
41020 Zagreb, holin: (01) 688-004. -7159 

OaleA —ATTASHEE SOFT vam nudi najovej: Se programe: za kaseto; SS. Basket 14, Sad Cat 1-7, Indiana Jones 1-5, Test Drive 
1-4. za disketo; Mask, Skate or di, Echolon, 
Gun Smoke, Apollo 18, Knight orc .... Nudimo. 
vam tudi programe za 128 (kaseta is) Brez: plen katalog. joa Tur, Šal 600, T. Vele 
"je GG820, tel. (00) 057799 izi 
JOSIJEX CRACKING SERVICE. Vsi najnovejši 
kasetni programi posamezno sliv kompletih po dogotor, o so: Thai Pan, indiana ones 1-8, Alrborm Ranger 1-8, es Drive 1-4, tret Gang 
1-4 ita Ohtrosti storitve, ugodne cene valo 
to ošnetka so se mnogi že prepričal prepričajte 
se tudi vi. Brezplačen katalog. Naslov: 0.C.S., 
Zadarska 23, 54000 Osijek, tel. Cole 

tui 
ČE ŽELITE ialetne m najcenejše progra- sne, potem ni razloga da se ne oglasa 
Katalog je brezplačen! Marijan Levec, Parti- Zanska 1, 2000 Maribor, tel (062) 26-749 

t7ose 

CLUB. MAMI! Prodajamo najnovejše i 
najkvalitetnejše kasete in disketne progra: 
me. 30 programov - kaseta s pti z 3900 
din, Pfesnemavamo diekino preko taču- 
nalnika, imamo možnost nast 
žzsetotona ... Pišite nam! Kata 
da brezplačen. CLUB MAM, 
hmsberg, Ljubljanska 13, 61310 Rionica, 
tej (051) 861-161. 16507 

KOMODORJEVOII ideslen paket za abso- 
lutne začetnike! Komplet 20: isni filmi 
(Popaj, Paa, Štrumplovi.... Cena 999 din 
kompe popije V rji Stiki komplete poglejte v. prejšnji 
Gremlinsoh, Milana Rakiča 28, Beograd, 
(01) 42 TAL, 7978 

COMMODORE. 64 - prodam. najnovejše 
igre. Naročite brezplačen katalog. 40 iger 
-- kaseta 4 PTT - 3000 din. Ronald Pinte- 
rič, B. Dakoviča, 42300 Čakovec, (042) 811- 
541, ali Marko Topalovič, P. Preradoviča 19 
42900 Čakovec, (02) 813-709. 6863 

AMSTRAD 
RCP company ponuja CPIM in drugo program- 
sko opremo. Hitro, kvalitetno, poceni — RCP 
company. Dejan Taškar, lica talcev 1 A, 61410 
Zagorje ob Savi. Tate 
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AMSOFT YU CPIM Software predstavlja najno- 
vejše CPIM programe: Amstat 3-4 (tudi za CPC), 
PO Compiler, E-Basic, Kermit, Unix-sheli, 
Rlamdisc 64, IBM-Amstrad Copy, Fynde, Library. 
Sauseze, Micro Cobol, Xlisp, Fortv83, Small C 
(Hoating point), New CPM 83 K, Turbo Pascal 
ROS 33, CBasic-80, DR Draw, DR Graph. CPIM 
igre (Joyce in CPC): Batman, Megan 3, Almazar, 
Monopoly. Bacarrat, Adventure!, 3D. Clock 
(Chess. Možnost dobave vseh programov z YU 
znaki 
Kompleti CP/M in utility programi: Komplet Lan- 
uages: Fortran, isto, JRT Pascal, Micro Pro- 
log. Komplet Text: Wordstar, Mallmerge, Pro- 
speli, olate, Komplet Stat: Amstat 1-4 (stati- 
stični paket) Komplat Plus: dBase , Supercalc 
2, Wordstar 334, ZIP, SDI SDI. Komplet 22: 
Microseript, Micropen, Microspread. CIM Utili- 
tes; dBase Il Uites, Library (subdirecton), C- 
Archive, Turbo Graphic Toolbox. Poklon: Cam- 
base Dalabase. Novi AMSDOS programi: Ma- 
sterile 6128 YU, Tasword 6128 YU, Profi Pain- 
ter. Hardware: razliitev 44 na 6128 (CPM 30), 

zn disc 268 K, Lightpen, eprom programa: 
tor, eprom z YU znaki za tiskalnike. Do 30. 12. 
1987 15% popusa na cene v katalogu! Amsofi 
YU, Trg Republike 4, 41000 Zagreb, te, (041) 
210-1.31$-418. T.ges2 
IZDELUJEM PROGRAMSKE PAKETE za 
zasebnike, obrtnike in delovne organizaci- 
je. inštruiram računalništvo, programske 
pakete in programske jezike za IBM PC, 
Ponujam preko 300 programov in literaturo. 
za več kot 70 programov. Iormacije po tel. 
(061) 213-789. 

Najnovejši seks komplet (X 2) 
toons, 2 Poro Show, Strip Show, Dia. 
no, Sex House Imamo tudi. 

tne Levithan (Zaxon 2), Mystery of the Nil, 
Martianoids, Skadow Skimmer, Startox, 
naps, Howard the Duck, Wizbal, 
dhe Warlock. Za 

TNO 

Ta Pit Boulder Dash 4 
Footbali Manager 2 - ime vse pove. 
(Ob teh programih, kijih imamo samo mi, 
am ponujamo tudi gblovo najboljšo in naj 
ni ov kol a programov. a a im nov komplet 15 programov. Za vse in. 
formacije kličite (041) 87-327 ali nam piši 
ta na naslov: Serije vanovič, Kopernikova 
ZAH, 41020 N. Zagreb. Za katlog pošljite 
2o0din. T02 

NOV AMSTRAD 8258 s iskalnikom in iteraturo 
prodam. Tel. (061) 59-926. T-6944 
CPC 6128 - Uporabni programi na disketah: 
Turbo Pascal, Masterile, Tasword in drugi. Za 
brezplačen katalog pišite na naslov: Bojan ža- 
Jec, Gospodinjska 23, 61000 Ljubljana.  T-6928 
MSOFTM za CPC-ABAINajnovejši programi sa- 
"mo TO di Starejši programi še cenejši Štev 
ka nad so, tako starih kakor najnovejših, je 
garancija odličnega izbora programov. Kalitt- 
ni posnetki Hitra dobava. Brezplačen katalog, 
Marijan Medur, Sla 5 6000 Sisak tl (04) 24: 
945 T.8BT2 
AMSTRADOVCINVsi. najnovejši programi. na 
enem mestu in po vsekakor najnižjih cenah 
komplet 150 din (18-20 programov) kvali 
tetna C 60 kasela ali TOK D6O kaseta s PTT. 
Posamezno na kaseli 30 di, a a 3.076 ciskti 
400 din. Cena naše diskete je 8000 din. Lahko. 
pošte svoje kasete in diskete. Vse programe 
snemamo direktno iz računalnika. KOMPLET 
28: 1 najnovejših presenečenj za vadega ljub- 
nc KOMPLET 7 Mender o) Amaurte, 

Master, Aut Wedersehen Monty, Slap 
Fight, Wizbali, Zaxxon, Super Soccer, Goonies, 
London Trafic Control, Bride ot Frankenstein 
itd. Je, Gre, de Ov: RŽI Xeno, Big 
Trovble, Grafi, Academy, Yabba Dabba Doo, 
Zarkon, Popeye, Future Knight Krakout, Rckcn. 
Wresle, Street Hawk, Trial Pursvi itd 
KOMPLET 25: Miki, Hrdrofol, 007 Ling Da 
Yiahs, Dynamite Dan 2, Shockway Rider, N O- 
MAD. Šhaodins Road, Melro Cross, Mag 
Mas, Slormbringe itd... KOMPLET 24: Stln- 
less Steel, Paperboy, Galvan, Game Over 1-2, 

Move room goli 
on, Tempest td... KOMPLET 23: Kat Trap, 
it, Bal Breakar, Dactivators Hyper sport 1-2, 
Egle' Nesi Palitro, Šaling, Bounty Bob Siri: 
kers Back, Livingstone, Hacker 2 itd... KOM- 
PLET 22: West Bank, Wizard's Lair, Asphalt, Spy 
Versus Spy 2, Scalexrc, ing Bounces Back, 
Bobby Bearing itd... KOMPLET 21: Cop Ovi, 
Rlobbot, Shadows of Mordor, Tapper, TT Racer, 
Antiriad, Strike, Trap, Bumpset Spike itd. 
KOMPLET 20: Spliting Persons, 180, Sigma 7, 
Nemesi, Two on Two, Blade Runner, Trust 2, 
BMX Simulator, Souihem Bele R 
Classic Ariens Footid .. KOMPLET 19: Word 
Games 1-8, Vera Gruz, Express Raider, Mario 
Bros, 3 D Fig. Due, Nighi Shade, Eievaor 
Action, Donkey Kong, Sguash, Spiky Harold 
a prta ho naročil ld trše 
programe. Specialno za disketo (1 » udi kase- 

: Advanced Art Studio (178 k) — najboljši pro- 
gram za risanje, Laser Genius (79 K) (5) - naj. 
boljši assembler in disassembler (178 K), Profi 
Painter — odičen program za risanje (178), 
Tasword 6128 (33 K) — odličen tekst procesor, 
Mastertile 6128 (178 K) - odlična baza podatkov, 
Pobeg MARELA AI 

- pakel programov za delo z diskom, 
Turbo Pascal (5 K) - najbolši scal compilr. 
Platinenkit (23 K) (--) — izdelava tiskanih vezij, 
Music System (40 K) (1) — spremenite amstrad 
V symlhesizei, Proibiton (178 K) — igra eta 
ae niso, Doo 9, tle Čop 
ter People (178K) - super Dosper Dungeons 
(178 K) - fantastično nadaljevanje Dragon's La- 
ra... Posamezno od 1000 do 2000 dini! Za 
katalog na 8 straneh poslati 3000 din v pismu. 
Na vsakih S naročenih kompletov dobite $e dva 
brezplačno. Prepričajte se o veliki izbiri disket- 
nih in kasetnih kompletov po najnižjih cenah. 
Ni imal radi programe, ine delajo ali o slabo 
posneti? Pri nas tega ni, kerjih pred pošiljanjem 
preverimo! Ne verjamete? Preverite!!! Micro 
Glub software, Branimir Jeranko (za CPC), Bra- 
de pl 27 zo Za t(06) Zeko 

vaje Boštjana) 
.S. V boste našli tudi izbrane kom- 

(seks, športne simulacije, šah itd.).  T-090 ploo (seka športna o 

— Liohtpen 
ger imamo: Tubarba. Grand Prix Smile. 
ži brane mi 

go iz drugih oglasov. Samo pri nas dobite 
s poki. Za katalog pošljite 100 din. Zoran Rajko- 
vič, Bulevar Lenjina 104, 1280 Cetinje, tel. (066) 
22791. TT0JA 
ANSTRAD CPC 484,barvni monitor, igralna pa- 
lica, programi, Hteratura. Tel. (04) 50-406, 

Ze, 

T-rose 
SCHNEIDER joyce (monitor. iskalnik, iskat. 
nik) prodam. Tel. (041) 412-169. Trs 

| H i š 
5 ji i 

igy. Druge komplete preberite v Računa- rih 39 Fulresot Poljanski nasi 90, 61000 
jubljana, te (061) 31-881." T-TOST 

DEL ČIP ZA SCHNEIDER S129/664464 in 
za Vortex FI 

naslednjega: tje literature, prevode knjig 
k ao la ap opanov 
posamezno. Nato novi kompleti iger le vr- 
sta bistvenih softverskih informacij Zahte- 
vaje katalog (45 strani teksta; 750 din v pi- 
smu ali 1000 s povzetjem) ai brezplačen 
spisek programov. Del Čip, Amruševa 7, 
.41000 Zagreb tel. (D41) 276-127 od 17. do 
18.ure. TITO 

SCHNEIDER CPC: 484 z barvnim 



ATARI ST in PCXT. Velika izbira programov. 
Številne ugodnosti. Katalog posebe (250). igor 
Podovnik, Celovška 25, 62392 Mežica, tel. (062) 
585-464. T-JOB8 
POWER WITHOUT THE PRICE, nad 1000 pro- 
gramov na disketah za 800 XU130 XE. Največja 
zbira najnovejšega softvera. Katalog 200 din. 
Zvonko Alija, Zagrebačka 1, 51000 Rijeka, tel. 
051) 91:72 TIA 
ATARI ST. Defender of the Grown in drugi naj- 
novejši programi P O B 156, 34000 Kragujevac. 
ta. (094)69011 TETIM 
ATARI ST - najbl programi 200 1500 2 po. 
izbiri, 12000 din (Campus, PODITO, Aladin, 
Omikron, M. Wiljams). Spisek 150 din. Rolando 
Horval TYrševa 23, 62000 Maribor. — T-TISA 
ATARI 520 STM, atar 130 XE in nekaj S VA" 
sisket prodam. Tel (061) 450-176. ST:231 
ATARI ST - najbolša selekcija, najnižje cene. 
Programi posamezno ali naredite sami svoj 
komplet (do 50%, ceneje). Katalog 30 din. Milan. 
Va, Zarja Vujoševiča 79, 11070 Novi Beograd. 

STX108 
ATARI ST S20-: (TOS v ROMUJ in disketno eno- 
o SE 384, prodam. Moj naslov: Vladimir Deuč- 
"nan, Cesta v Rošpoh 59, 62351 Kamnica, Mari- 
sor A 
ATARI ST. Ogromna izbira vrhunske program- 
ske opreme po minimalnih cenah. Posebni po- 
pust, darila! Katalog brezplačen! Za hitro in 
'salietno storitev garantira Veri Software. 
Omer Eški, Maričeva 31, 78000 Banjaluka, tel. 
OTa)91-422 TS95 
ATARI ST- Najbolji programi naravnostiz 
inozemstva: 
- poslovni; VIP Excel (mac), Super Base 
— obdelava tekstov: Page Maker (mac), 
Fe Street, Sgnum, Microsoft Word (mac) 
— CAD čin grafika: Campus, STAD, VIP 
(mac). omulatorj Aladin 13 (mac), PE dit (PC) 
— jeziki: Megamax C, Turbo Pascal (mac) 
- igre: Star Track (elita za ST) Colonial 
Cone (1. svetovna vojna strategija) 
— hardver Bliter TOS, ura, RAM 11 Mb 
Katalog 800 din, spise brezplačen. Maden 
Šimovi, Veslačka (1, 41000 Zagreb, tel 
(pat) S0-984, Darko. T.eMI6 

PREVODI 
Srpskohrvatiki,latinica: 
], Programski jezik C....... 9800 din 
2. Alan ST 
- Basic ST 6700 din. 
- Priručnik.. 4500 di. 
- logo ST... 4000 din. 
plus 1000 din za xi Isporuka pouzečem. 
$ Dimitrij, Post resa. 1810 or 

ATARI ST Bahovec ing. Srečko. Imam 390 
najboljših in najnovejših programov in 85 
priročnikov. Svetujem pri izbiri in nisem 

Pojma 3, 100 Lune ul, (si) 
312.046. ST. 

ATARI ST. 300 po 1000 din. 
Brezplačen. spisek. Šteharnik, Pijadejeva 
31. 1000 Ljubljana. ST-228 

ST PROGRAMI IN DISKETE 3,5'; katalog 
brezplačen. Boris Gruden, Turinina 10, 
41020 Zagreb, tel. (041) 676-228. TZI6I 

ZAJEČAR 
LM. najnovejši programi za atari ST: Ha- 
(des Nebula, Sub Bate Simulaion, Pro So- 
und Designer, Defender the Crown, Galasc 
3 D, Marble Madnes, Music Construction 
Set, Aliant. 
Posebej: Amiga emulator, 3 D cad V20 
(devet diske). Naslov: Slobodan Milotevič, Naselje »AV- 
MOJE C- 9, 19000 Zajčar, te. (019) 21 
010, od 17-19h. 

TARI ST - MACINTOSH, profesionalni poslov- 
ni programi, preneseni iz Applove programske 
knjižnice. Zanesljivo kompletna softverska omu- 
Jacija sistema macintosh v našem jeziku. Kmalu 
boste zavrgli TOS - bledo kopijo originala. Po- 
kličite za katalog po tel. (041) 157.341, S71-284 
li pišite na naslov: Berislav Pavlečič, Horvalov 
put1B, 41080 Zagreb. T.SI62 
ATARI ST. Prodam atari ST-, disketno enoto, 
monitor, programe in literaturo. Javite se na 
gos: Damir Ran, Žjezna go 11, Aa1z 

Tes27 
TARI 800 XL kselton  JODNNI,U, Pak 
setami, navodila  L brezhiben zidni eleton, 
22 igralni palici trackball in guiekshot | zamenjam 
za brezhiben C-8A s kaselofonom ali brez. Spa- 
se Staniškov, Ul. Straso Pindžur $t, 7, 92420 
Radovih, tl. (92) 79-809. T.8855 
ATARI XL, XE: programi posamezno ali v kom- 

letu! Katalog brezplačen! Marjan Bušetinčan, 
Vinogradska 104, 43405 Pilomača, tel, (046) 
82-417 ali TB2-171 T.SBAG 
ATARI 800 XE: igre kupim na kasetah. Samo 
Černe, Jamnikarjeva 6 A. 61000 Ljubljana, tel. 
(061) 266-102. T.GBSI 
ATARI 800 XL. prevod navodil za asemblerski 
editor — uporabni programi — kaseta, disketa 
- navodila - katalog brezplačen. Pera Markovič, 
Borisa Kidriča 1809, 18210 Borl (090) 2357. 

"sesa 
SOFTWARE WITHOUT THE PRICE ... 130 XE/ 

NE kasete, opa" nezjačem 
Sada Ovetojevi, Pijade 16, 44000 Sisak, lel 
(044) 21-016 (19-22) Toma 

ATARI ST PROGRAMI: 
Aplikacije, jezik, rake igre, glasba, MAC 
in CPIM emulacije. Skupno okoli 300 pro- 

jato po can, ki jo vi določil. 
rezplačen. 

Goran Vidovič, Selska 121 F. 41000 Zagreb, 
tl. (041) 325-379. TNOH 

VELIKA IZBIRA programov za vaš računal- 
nik atari ST. Nad 270 naslovov, Posebne 
ugodnosti za komple, 10 li 20 progra. 
"mov. Brezplačen katalog. ekspres dostava, 
sprejemljive cene! Alphasof atari ST, 
N. Polje, C. V48, 61260 Lj. Polje, el. (061) 
AT-ATI, R. Milakovi. TNA 

RAZNO 

V TISKALNIKE vseh vrst a ego sar, seno 
(dar ib) vdan 
Jonas Žnidaršič, Padla STO 
tel. (061) 268-522. ih ja PRODAM barvni monitor olake (oion) com 
1280 z RGB kablom. Tel. (072) 71-796.  T.6960. PRINTER STAR NI. 10 prodam. Tel. (082) 21- 061,09 10. o 15.ur, TSI 
PCIXT kompatibilni računalnik, 640 K, Multi VO 
kartica, novo, prodam. Tel. (062) 817-257.ST-230 
BM PC AT-XT — novo! Sciplot (grafične fortran- 
ske rutine) -- Manual in 70.000 K programov. 

rič, Hribarov prilaz 1, 41000 Zagreb, pa 

FEtn) " 
"NAJVEČJA IZBIRA SOFTVERA za IBM PC 
v Jugoslaviji po najnižjih cenah. 
Nad 350 programov - 80 iger. ee ena NASE a k enkri 
a onoineki SEE. 
"mo Literatura! ara, posebni popusti Ka- 
talog brezplačen! 
EE software, Martičeva 31, 78000 Banjalu- 
ka, tel. (078) 40-940. Ton 

IBM XT/AT in KOMPATIBILCI! Programi, itera- 
tura in izdelava programov po naročil. infor. 
macije: Miroslav Štruc, Linhartova 68, 61000 
Ljubljana tel. (061) 315-258. ST.227 
UPORABNIKI RAČUNALNIKA: IBM PS/2, PC 
portable, atari ST (z MS-DOS emulatorjem), ami 
ga (z MS-DOS emulatorjem); omogočam kopira- 
nje vašega sottvera zdisket 5,25 inče na moje ali 
vaše disketo 3,5 inče in obratno s formatom 
zap od BOX co 1, Mb PO (2) 

ST-2as 
ATARI BM XL jasen XC-2. joystck, s pro- 
grami n literaturo prodam. Tel kali 

JeM PC programi, originalna in 
vodila. Charlie Soft, Otes B-35 5/7, izlo lidba, 

TIA 
BM PC. Velik izbor programov in literature 
Turbo soft, Avde Čuka 48, 71000 Sarajevo, tel 
(TI) skeTi2. TIA 
BM. POXTAT in kompatiici. Velika izbira 
vseh vrst programov. Tudi PC magazine bench 
nepogrešljivi program pri nakupih kompatbi- 
Gevv tujini, za primerjavo hardvera z riinalom 
BM. Tel. (62) 775-048 (po 15. uri). T-T137 
PCIXT - turbo (640 K, hard disk 20 M, zeleni 
monitor, miška) prodam. Tel. (062) 773-048 (po 
18.a T.TIS8 

[oroh 
mi sinapsa Bi 

PRIKLJUČEVANJE računalnika na zadnji 
strani TV sprejemnika je zelo nepraktično, 
kvari vtičnico, a za otorke je neizvedljivo 

Če je televizor v regal. 
Montirajte. SINAPSO. Antenski kabel bo 
trajno Vključen, kabel računalnika pa boste 
proso uber na prodni sani 1 

jemnika. Sinapsa ome renut robo oc dela na računalniku na gledanje 
TV programa brez pretikanja priključnih ke 
blov. Omogoča praktično prjučiav dno e- 

ža 980 a, Naročil; na 

MEČ 
PROGRAMI 
CENEJŠI ZA 

20—50%! 
OD 5.—12. DECEMBRA, 

J8M PC XTAAT: izdelava programov za privatni- 
ke in DO po naročilu; ponudba programskih 
paketov in literature 
- PREVAJALNIK: Turbo C, Turbo Basic, Turbo. 

Prolog, Turbo Pascal  toolbox, Ovi Basic 
20, Forran,  Laltce. C. Foxbaset, 
Ciper, 

— CAD 8 GRAFIKA: AutoCad 260, 252, Ars, 
AutoDesk, Grapner. Prinimaster. Prode- 

- UREJEVALNIKI TEKSTA: MS Word 31, 30. 
WS 40, WoraPerect (predstavljen v prejšnji 
stevilki MM), Ventura Publisher, Turbo Ligi 
ing, Lela, Fontrix, 

— STATISTIKA: SPSS, ŠtlGraph 1.20, 
— CAM: PO 2 Dasot, Smartwork, Aradne, 
Z MATEMATIKA: Eureka (reševanj vseh snačv 

rei. 201, HAL, Muliplan,, 
— PODATKOVNE BAZE: dBaseli 1.1, Reflex, 
— IGRE: SummerWinter Games, PsionChess,... 
— UTILITY: Fastback, Easy Flow, Norton 4.0 ad- 

vanced, Norton commander š editor. GEM, 
Superbase for GEM, MS Windows. Copylipc. 
309, MS DOS 33, DOS Leam, DOS Help, 
PCtools 202, 
in še približno 150 drugih programov. 

(nformacie po tel. (061) 342-197. 

rih Sion di TI 
tom 

/2.5 360 str. 15.000 din 
in še dosti drugih knjig v srbohrvaškem in angleškem jeziku. Možnost naročil za delovne 

Kalalog brezplačen. 
Informacij in naročila na naslovu: Zlatan Čučič, P. tah. 116, 71210 lidža. 

sa, 63325 ali tol. (063) 882-768 (zve- ST25 
čar). TOS6 

C hit 
NP REVNE TE a SEE o zime 

TINA 



VIK klub vabi vse lastnike MODEMA, NAJ SE 
JAVIJO. (016) 44-573. 7214 
PRODAM IBMXT kompatibilen. računal 
s 640K pomnilnika, gibki disk 360 K trdi disk 
20 Mb, zeleni monitor. Tel. (029) 80-34. € 1105 
APPLLE - apple lc le, macitosh. Največja 
izbira programov in literatur. Specifcirjte, za 
aleri računalnik potrebujete sofver. Pokličite 
po tel. (41) 157.341, 571-284 ali pišite na na- 
slov: Berilav Pavleči, Horvatov put 18, 41090 

PRODAM računalnik apple Il z dvema disketni- 
koma, trdim diskom S Mb, programsko opremo. 
in strokovno literatur. Informacije po tel. (063) 

T.ge68 856-083, 
PRODAM diskete DS DD 3, 3,5, 5,25, Milan Jovi- 
či, Borska 21, 11193 Beograd, tl. (011) 58S- 
296. T.Se50 DIŠCO BLACK MOON. Najnovejše disco uspeš "ice po ugodnih cenah. Kvaliteta vrhunska 
formacije na naso: Dei Pizon - Disco. 
Black Moon, Cesta 15/, 65270 Ajdovščina ali po 
tel. (065) 67-288 po 14 uri T.gas2 
DISKETE DS/DD prodam, Cena od 2000 do 
2500. Enisa, tel (071) 214319. TITA 
DISKETNIK SUPER S in diskete 5,25 DSDD pro- 
dam, Tel. (045) 80-61, Boris. T7N7 
UGODNO PRODAM diskete 5,25" 9,5", DS, DD. 
Poceni prodam druga navodila za igre in ltera- 
turo za spectrum. Dragan Sinadinovič, Gundul- 
ev ŠARO Andov, (0) TV, 

TOV 

Zagreb. ŠA 
JBM PCAT. kompatibilni računalnik prodam. 
Gabor Kolar, Josipa Kraša 8, Subotica, el. (024) 
41-708, po 16.uri TzM3 
APPLE Ilc, monitor, miško, tiskalnik imagewrit- 
er, programe in literaturo in disketni pogon za 
PAXT prodam. Tel. (065) 26-884. Ino 
POPRAVLJAM commodore in spectrum imam 
folije in za spectrum. Dragan Markovič, Kovan- 
uč 56, 18000 Ni, tel (018) 424028." T-7000. 

BLBECTran 

P.AP. electronic 
Jeretova 12 (058) 589.987. 

58000 Split 
vsak dan od 8. do 12. in 17. do 20, sobota 8. do 12. popravila, izdelava naprav, rezervni deli, 
potrošni material, diskete, literatura, storitve, nasveti, brezplačni katalogi za 
SPECTRUM OOMMODORE 

PALICE (JOYSTIKI) PALICE (JOYSTIK) 
KEMPSTONOV VMESNIK ZA PALICO EPROM MODULI DO 0,5 MB (64 K). 
DVOJNI VMESNIK ZA PALICO EPROM PROGRAMATOR 
SVETLOBNO PERO BRISALEC EPROMA. 
EPROM PROGRAMATOR SVETLOBNO PERO 
TISKALNIK Z VMESNIKOM CENTRONICS TISKALNIK Z VMESNIKOM CENTRONICS 
MEGAROM (EPROM MODULLI). MODEM ZA JUMBO 
P.AP. ROM (PREDELAN ROM) RESET TIPKA 
RAZŠIRITEV POMNILNIKA 16-48 K (80). VIDEOJAVDIO KABEL-ZA MONITOR. 

ATARI ST 2801520/1040. 
RAZŠIRITEV POMNILNIKA 1-2-4 Mb NA KARTICI BREZ LOTANJA. TOS V EPROMU — ANGLE. 
ŠKO. NEMŠKO, ANGLEŠKO-NEMŠKI in JUGO, TV MODULAR, EPROM PROGRAMATOR, CEN: 
TRONICS KABEL ZA TISKALNIK, FAST BASIC MODUL S PREVAJALNIKOM, GFA BASIC -£ KOM- 
PAJLER NA MODULU, VELIKA IZBIRA PROGRAMOV IN ACC NA MODULIH DO 128 K YU 
EPROMI ZA TISKALNIKE, URA, DVOSTRANSKA DISKETA Z VDELANIM USMERNIKOM 
V OHIŠJU, VELIKA IZBIRA KVALITETNE UTERATUREMI PROGRAMOV, POPRAVILA iN SERVIS. 

LB.M. PC XTAT 
VELIKA ZBIRA DODATNE OPREME IN KARTIC. 35" DISKETNI POGONI. EPROMI Z YU ZNAKI ZA 
KARTICE MGA, CGA, HGA IN EGA. NAJNI NAŠA LITERATURA IN PROGRAMI. IZDE- 
LAVA PROGRAMOV PO NAROČILU. SERVISIRAMO IN STROKOVNO SVETUJEMO OB IZBIRI PC 
KOMPATIBILCA IN DODATNE OPREME ZA RAČUNALNIKE 

MRAZ ELEKTRONI IZ MUNCHNA. 
EPROM MODULI ZA COMMODORE 64/128 

1. TURBO 250 s TURBO 2002 4 NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA iso0odin 
2. BNAJBOLJŠIH TURBO PROGRAMOV  NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA 17.000 din 
3. FINAL CATRIDGE - (VALCOM SUPER MODUL). 32000 din 
4. MAKROASSAMBLER (MAE) 16.000 din 
5. PROFIASSEMBLER 6WMONITOR 16 00odin 
8. PROFIASIMON64 TURBO 250 D 4 TURBO 2002 BDOS 4 NAST. GLAVE KASETOFONA. 

18000 din 7. TURBO 250 D 4 BDOS  CHIP ASSIMON 4 NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA 
17.000 din 8. MCOPY 22 SYSTEM 250 4 TURBO 250 D 4 NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA 
16.00 din 5. TOANADO KERNAL (standardni itrjši KERNAL na preklopnik 27128 20.000 din 

10. TORNADO KERNAL za C 128 (preklopnik za standardni tornado). 25000din 
11: EPYX (najboljši modul za delo z disketno enoto). 20.000 din 
12. EASY SORIPT z YU erkami. 18000 din 
13, YU VIZAWRITE 4 T250 D 4 BDOS » NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA (32 K) 

25.000 din 14. SIMBYIL (SIMON BASIC! turbo monitor na modulu 32 K) 20.000 din 
18. SIMBYII TURBO 250 O 4 BDOS 4 NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA (32 K) 

25.000 din 16. EASYSCRIPT YU d TURBO 2500 4 BDOS x OHIP MONS < NASTAVLJALEC GLAVE 
KASETOFONA (32K) 25000 din 
17, 6 TURBO PROG. 4 COPY 190 4. NASTAVLJALEC GLAVE KASETOFONA x ASSEMBLER 
-- MONITOR (82 K). 25000 din 
18. OXFORD PASCAL (BAK modul) 
19, DIGICOM - MODUL ZA RADIOAMATERJE (32 K). 25000 din 
20. DIGIGOM -- COMkIN 64 (RTTY, STV ITD) za PACKET radio (64 K) sa ooo din 
21. PLATINE 64 (program za tiskane vezi) (32 K) 25000 din 
22. SIMBYIL £ EASYSCRYU -- PROFIAS/M - TURBO 250 D 4 2002 4 BDOS 4 NASTAVLJALEC 
GLAVE KASETOFONA 45000din 
23, KOMPRESOR (skrajša program od 10 do 50%). 20000 din 
TO JE LE DEL NAŠE PONUDBE. NA MODUL VAM LAHKO DAMO KATERIKOLI PROGRAM ALI 
KOMBINACIJO PROGRAMA. DOLGEGA DO 64 K (,S Mb). Z VSAKIM MODULOM DOBITE TUDI 
RESET. STIKALO ZA IZKLJUČITEV MODULA KOT OPCIJA. TISKANE PLOŠČICE SO PROFESI- 
ONALNE KVALITETE Z METALIZIRANIMI LUKNJICAMI IN ZAŠČITENE Z ZELENIM LAKOM, 
JANSTVO ENO LETO. DOBAVNI ROK - TAKOJ. 
SAMO MIIMAMO MODULE S PROGRAMI, KI SO DALJŠI KOT 16 K. ta04 

SHARP PC, žepne računalnike razsirjam. 
Na primer: 1500 A/26 K; 1251, 1245/18 K: 
1380/20 K; 1960, 1475, 1280/64 K; 1401, 
1260/0 K; 1409/92 K. Viktor Kesler, Rume' 
načka 106-1, 21000 Novi Sad, tel (21) 394- 

AutoCAD 

Oftset tisk, 360 strani, format 29 x 20 em, 
Jatinica. 
V predplačilu po ceni 15.000 di. 
Dobava s. di 
ie v januarju 196, 
Zlatan Čučič P. tah 116, 71210lidža. 

Tora7 

ZA IBM PC/XT prodam ali zamenjam najboljši 
izbor 300 "najnovejših uporabnih programov 
(AutoCad 2.60, Eureka, Lotus HAL) in 100 iger. 
Diskete 55 DS.OD. Pošljem katalog. Antun 
Baksa, ana Milulinoviča 34, 41040 Zagreb, tel. 
(041 250-581. TITO 

SERVISI 

SERVISIRANJE (PC, spectrum, commodore, 
vmesniki), vzdrževanje in vdelava računalniške 
opreme. Kličite (061) 783-004. STA 
HITRO IN KVALITETNO popravljamo računalni. 
ke ZX spectrum in commodore C-84. Telefon: 
(061) 58-785 alilO601) 61-643. TOS 

COMPUTER SERVICE 
VI Vrbik 3386 
41000 Zagreb. 
tel. (91) 590-277 od 10. do 17. ure 
- spectrum, commodore, tai, amstrad 
— hitra in kvalitetna popravila 
— prodaja igralnih palic, vmesnikov, adap- 
terjev, kablov, razširitev pomnilnika. 1-6908. 

SERVIS OSEBNIH RAČUNALNIKOV 
commodore, spectrum, atari 
Z Kempstonov vmesnik 
igralna palica (joystck) 
- razširitev pomnilnika 16 K — 48 K 
- razbjritev pomnilnika O - 1 Mb (atai) 
- periorija 
— eprom moduli za C-84 in C-128 
Matjaž Jerovšek, Verje 31 a, 61215 Medvo- 
de, tl. (061) 612.548, vsak dan od 15.30 do 
17.30 sobolain nedelja od8. o 12. re. 

Tao 

HARDWARE - prodajam: komplet čipov za raz- 
Siritev RAM — spectrum s 16 K na 48 K (ali 80 K); 
(O-A6/116s 16 K na 64 K XT z 256 K na 640 K; AT. 
3 640K na 1 Mb. Za spectrum: robni konektor, 
Centronics, krmilnik za koračne motorje. mega- 
rom, turbo pogon - dei, epromi, 8 kanalni AD. 
konverter, deli: folije, ULA, ROM; za C-64/116, 
(C-128; 6510, 6526, 6569 6581, 8601, 8502, 8830, 
PLA, ROM z25/226/227, čipi za VIC 1541 in čipe: 
serija Z 80, SERIJA 6502, 82XX intel (npr. 8258 in. 
dr), epromi 2716-2751, RAM: 4116, 4164, 444, 
41256. 4416, 6116, 6284, 62256, FDC. 1770, 
AVS8S10138972, MC 1488/89, MC 1477 ter veči- 
vo ug TOMOS near čipov Testo 

pin konektorje: centronics, D25 (RS 232), D- 
9 pi (za igralno palico). Servis hitro in kvalitet- 
no servisiram računalnike specirum, commodo- 
1 (C-64, C-16/116/4, C-128). Hardware service, 
poo. 96, 42300! tel (042) S4-795. T-TOJO 

SERVISIRAM računalnike, amstrad, sharp 
(m ata in periferije. pomni 
VIC 20632 K, C-16, 116/64 K, atari ST/1 Mb, 
amstrad PC/S4O K Viktor Koslr, Rumenač- 
a 10692100 Novi Sa, (21071 

107. 

COMMODORE 

SUPER UGODNO! Dvesto (200) uspešnic iger 
vseh časov 4900 din. Zlatko Raonič, Mate Kne- 
ževiča 13 56270 Županja, (065) 81-127. — t7216 
 COMNODORE 64 profesionalni prevodi Prirot- 
nik. (3000), Programmers Relerence Guide 
(800), Strojno programiranje (2500), Grafika 
jn zvok (1.800). Matematika (1.800), Disk 1541 
(1.500), Navodila za uporabne programe: S- 
mon s Basic, Praklikalk, Muliplan po (1.000), 
Vizawrite, Easy Script. MAE, Help-84>, Pascal. 
Stat, Grat, Supergrafik po (800). V kompletu. 
(16.000). SPECTRUM: Literatura za delo stojni 
kodi: Disasemblirani ROM (3.000), Strojo pro- 
prom ačanika 40 Nas 
kus Priročnik CPC-464 (knj 
ga) (4.000), Locomotive Basic (2 500), Strojno 
programiranje (12500). Navodila za uporabne 
programe: Masterile, Devpac, Tasworg, Pascal, 
Multilan po (1.000). V kompletu (11.090). Pri 
ročnik OPČ 128 (6.000) (knjiga) 
»KOMPJUTER BIBLOTEKA«, Bate Jankoviča 
78, 52000 Čača, tel. (032) 30-34 tos 
84 4 kasetoton - profesionalna igralna palica 
1 L prodamali zamenjam za video rekorder 
VHS. Bojan Šuman, Trg 4, aprila 6 b, 62992 
Mežica. tel (062) 865-446. ped 
/GOMMODORE 64 - prodam uporabne progra- 
me, navodila, sheme dodatkov. Rado Horvat. 
p.p. 54, 62250 Ptuj (062) 772-333 GGE 
PRODAM € 128. Še v garanciji! Boštjan Pinter 
Stane 29, Zasip, 64280 Ble. toge 
AMIGA, največja izbira programov, z ugodnimi 
cenami. Naročite brezplačen katalog. Z. Mlade- 
novič, Proleterskih brigada 27, 17500 Vranje, tel 
(017) 32.988. pou 
PRODAM commodore 64 in 128 s kasetofonom, 
palicami in igre, novo, neuporabljeno. Milan Jo- 
vič. Borska 21, 11198 Beograd, tel (011) S8S- 
295. OBA 
€ 6W128/CPM prodam programe, kaseta/iske- 
ta Vladimir Barlovič, Zemljakova 3, Zagreb. tel. 
694-178, L6BAT 
CONMMODORE 116, 16, -4. Tudi v tem mesecu 
več kot 20 najnovejših programov. Pohitite! Ro- 
bert Odnikovič, M. Tia 73, 42000 Varaždin, tel 
(042) S3-745. 6866 
PRODAM disketno enoto VC 1541 za commodo- 
re64 tel. (057) 430058. TOS 
WAGY SOFT: Waterpolo. £iglon, Sabotevr 
Komplet (0 iger) z 1000 di. Tel. (054) 122-479. 

ATA 
COMMODORE 64: Velika izbira uporabnih pro- 
gramov, najnovejših iger in iterature na kasetah 
ali disketah. Martin Dreisibner, Mlekarniška 4, 
/52000 Maribor. (TO? 
 COMMODORE 16, 116, --4, največja izbira pro- 
amor, Vuka valeta, name cene. uto 
£opy podarim. Dragan Ljubisavljevič, 3. Oktobar 
3026, 19210 Bor, tel. (090) 39-341 poi 
ELEKTRO-SOFT. Velika izbira najnovejših iger. 
V.U.B.SS, 43400 Virovitica, (046) 721-499. 6958 
PRODAM € 64, originalni kasetoton, disketnik. 
tiskalnik MPS 803 in drugo, lahko tudi posamez. 
no. Vlado, (071) 212346. TOS 
MI IMAMO VSE najkvalitetnejše, cisketa-500. 
kaseta-100, [teratura. Brezplačen katalog. Po- 
pusti. vančica Kokič, ve Lole Ribara 7 a, 41000 
Zagreb, (041) 573-768. trase 

ORION 

tozd. globus 
Ljubljana, Šmartinska 130 
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G NAGRADNA UGANKA. 

Križci in krožci 

Namesto da bi v tej številki objavili že rezultate, bomo še enkrat 
|| razložili, kako bo tekmovanje šele potekalo, Glede na dosedanje število 

prispelih programov ocenjujemo, da bo programov največ okoli sto. To 
je precejšnje število, zato neposredi moči med programi 
seveda odpade. Tekmovalci bodo zato razdeljeni v predskupine po pet. 

|| V skupini bodo programi igrali vsak z vsakim na tri zmage, torej največ 
| pet partij. Začenjali bodo izmenoma vsak enkrat. Gornji opis velja za 

osembitne računalnike. Upravičeno lahko namreč domnevamo, da bodo 
PC-ji in atariji imeli močnejše programe in bi se torej v vsakem primeru. 
uvrstili naprej, lahko pa bi z dobro uvrstitvijo izrinili morebitne kvalitetne 
programe za osembitnike. 

V nadaljnje tekmovanje se bosta uvrstila prva programa iz vsake 
skupine. Če bo imelo več programov enako število točk, bo odločalo 
razmerje posameznih zmag, če bo pa še to enako, pa žreb. Na tem nivoju 
se bodo tekmovalcem priključili tudi močnejši računalniki in bodo do 
konca tekmovanja enakovredno obravnavani. i 
Sistem petih programov v eni skupini bo veljal, dokler ne dobimo 

samo dveh skupin. Prva dva iz vsake iz teh skupin se bosta uvrstila še na 
tarnir četverice, kjer bodo igrali vsi med sabo za končno zmago. 

Pri pregledovanju do sedaj prispelih pošiljk smo dobili občutek, da 
nas niso vsi tekmovalci vzeli dovolj resno, saj nekateri niso priložili 
listinga programa. Uredništva ne zanima, zakaj listinga ni! Vsi taki 
programi bodo diskvalificirani, še preden se bo začelo. 
Ker je zadnji rok 5. december, naj bodo, do takrat v uredništvu tudi 
listingi tistih, ki jih do sedaj niso poslali, pa bi vseeno radi sodelovali. 
Med tekmovanjem bodo diskvalificirani programi, ki ne bodo zadovo- 

lili drugim pogojem iz razpisa tekmovanja: predolg čas razmišljanja, 
neustrezna navodila za uporabo, slabo posneti programi itd. 

RAČUNALNIKI 
združljivi s PC-XT/AT, poceni kot še nikoli 

b sistemska plošča AT, baby 
AT, turbo XT (6, 8, 10, 12 
MHz) 

» RAM 1 Mb, razširljiv na 35 

v 
vmesnik na Multi 1/0 (do 
9600 baudov) 
gibki disk 360 K / 1,2 Mb, 
tudi disk 20 Mb 
12 in 14-palčni monitorji 
mono, CGA, EGA 
tipkovnica DIN s 84 
tipkami, združljiva z IBM 
DOS 2.0 do 3.3, nemški ali 
angleški 
usmernik 150 in 200 W, 
ohišja za XT in AT 
razširitvene večfunkicijske 
kartice 
večplastna gradnja, visoka 
zanesljivost 
ugodne cene, že od 1.495 
DI 

vov v v v v v v 

POSEBEJ 
PRIPOROČAMO: 
» EPROM, RAM 

mikroprocesorje 
» periterijske IC 
b 74 HCIHCT. 
» podnožja za IC kristale za 

mikroprocesorje 
b sisteme in programatorje 

Zahtevajte cenik s prilogami! 

Zaradi slabega tiska v nekaterih izvodih 11. številke Mojega mikra ni 
moč prebrati nekaj vrstic listingov v člankih Mavrica z zvokom dud in 
Prenos programov iz ZX spectruma na amstrad. Zato ponavljamo najbolj 
kritične dele listingov, bralci, ki nam bodo telefonirali oziroma pisali, pa 
lahko dobijo kopije listingov, ki jih zanimajo. 

Za slab tisk se opravičujemo, vendar moramo opozoriti sodelavce, da 
so včasih tudi njihovi printerski izpisi zelo slabi za foto reprodukcijo. 
Odslej bomo zavrnili vse članke, ki ne bodo opremljeni z dovolj čitljivim 
listingom (pred tiskanjem zamenjajte trak!) 

Nečitljive vrstice v listingu glasbenega programa New Beep 
(Mavrica z zvokom dud, stran 24): 

PEKE n,a:NEXTON 1 FOR n<64382 TO 65537: READ a: 
10 DATA 151,21,0,90,36,0,180,18 
20 DATA 0,90,36,0,151,21,0,90 
30 DATA 36,0,231,14,0,90, 
40 DATA 151,21,0,90,34,0 
50 DATA 0,90,36,0,151,21,0,90 
40 DATA 36,0,231,14,0,90,38,0 
70 DATA 151,21,0,102,32,0,171,19 
80 DATA 0,102,32,0,180,18,0,102 
90 DATA 32,0,205,16,0,102,32,0 

100 DATA 151,21,0,102,32,0,171,19 
110 DATA 0,102,32,0,180,18,0,102 
120 DATA 32,0,205,14,0,102,52,0 
150 DATA 151,21,0,90,36,0,180, 18 
140 DATA.O,90,36,0,151,21,0,90 
150 DATA 36,0,251,14,0,90,36,0 

Listing 3 članka Prenos programov iz ZX spectruma na amstrad 
(stran 2! 
10 REM 
ze REM 
Ze REM 
40 CLEAR 29999 
Se GOSUB zad 
60 PRINT "Program za snemanje podackov 

na kaseto v AMSTRAD formatu" 
70 PRINT 
BO INPUT "Podaj zacetni naslov: "sstart 
90 PRINT "Zacetni naslov: "sstart 
100 INPUT "Fodaj koncmi naslov: ";konec 
110 FRINT "koncni naslov: "skonec 
i20 LET bloksstart 
130 PRINT 
148 LEY nbloksINT ((konec-start) /2501) 
i5e PRINT "Stevilo blokov: "snblok 
168 FOR ksi TO nblok 
170 PRINT AT 16,1 
180 POKE 62021,blok-INT (blok/756) 
198 POKE 67022,INT (blok/256) 
zad RANDOMIZE USR 62020:REM ldir 
210 FOR hsi TO B0:NEXT h:REM caka 
220 LET bloksblok250 
230 RANDOMIZE USR 62000 
240.NEXT k 
258 FRINT ''"Snemanje koncano" 
260 BEEP .8,9 
270 PAUSE 0 
280. RUN 6d 
300 REM inicializacija 
Z10 RESTORE 300 

LASH 1:"blok 

20 FOR i-62008 TO 62217 
330 READ a 

POKE j.a 
NEXT J 
FOR 
HEAD a 
FOKE j,a 
NEXT j 
DATA 221,33,0,250.17.194,1,35. 
229,33,2,0,195,208,4,0 

410 DATA 33,34,17,1,250,2,17,700, 
250,237,174,201,8 

420 FOR i-eadov TO 64197 
420 POKE 1,255 
430 NEXT ) 
450 POKE 541993 
460 PDKE 64190.48:REM syne byte 
470 PETURN 



KATALOG PC PROGRAMSKE 
OPREME. Založnik. Intertrade, 
tozd Zastopstvo IBM, CZRPO, 
Ljubljana 1967, 

VN. 

la prejšnjih sejmih so si obi- 
skovalci računalnike še ogl 
Govali, na letošnjem interbi 

ja v Zagrebu pa so nas že spraševali, 
kaj naj s kupljenimi računalniki delajo, 
smo zvedeli v Intertradovem Centru za 
razvoj programske opreme (CZRPO) 
Prah, ki se v marsikateri DO nabira na 
osebnih računalnikih, naj bi pomagala 
obrisati druga izdaja kataloga, v kate- 
rem so zbrani programski izdelki, na- 
menjeni za delo z IBM PC in kompati- 
bilci. Razvili in pripravili so jih domači 
strokovnjaki (ne "samo iz Intertradove 
hiše) in so predvsem takšne vrste, da 
jih ni moč najti v originalni ponudbi 
JBM (torej prikrojeni Yu posebnostim, 
npr. jezikovnim in zakonodajnim). 
Programe. prodaja izključno Inter. 
trade. 

Katalog, ki je na voljo v slovenščini 
in v srbohivaščini, pokriva tri uporab- 
niška področja: splošno, poslovno in 
tehnično. Programi so v teh okvirih 
urejeni po abecedi in jedrnato opisani 
(obširna dokumentacija s funkcional- 
nim in metodološkim opisom izdelka, 
z informacijo o šolanju, s točnim na: 
slovom proizvajalca in s komercialni. 
mi podatki je na voljo v prodajni službi 
Intertrada ali v CZRPO, kjer je moč 
naročiti tudi katalog in zvedeti cene; 
naslov: Intertrade, tozd Zastopstvo 
IBM, CZRPO, Leskoškova 4, 61000 
Ljubljana, tel. 061-441-102,' teleko 
31756). 

Večina predstavljenih programov je 
na voljo v slovenski in srbohrvaški raz- 
ličici, nekateri tudi v angleški, nekaj pa 
samo v slovenski (spremljajoča doku- 
mentacija je najčešče samo sloven- 
ska). Vsak program je v katalogu opi- 
san z naslednjimi elementi: namen 
programa, jezikovne različice, ključne 
funkcije, glavni uporabniki, potrebna 
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aparaturna oprema, spremljajoča do- 
kumentacija, instalacija, vzdrževanje 
in podpora, šifra in tržno ime proiz- 
voda. 

Tovrstni katalogi so več kot dobro- 
došli v sedanji etapi uvajanja PC-jev 
v pisarne in tovarne, etapi, za katero 
sta značilna »divji uvoz« poševnooke 
opreme prek raznih »agro« in »poljo« 
biznisov, ki najčešče ne poskrbijo ne 
za vzdrževanje ne za programsko pod- 
poro, ter podvajanje pri pisanju doma- 
čega softvera (samo pomislimo, koliko 
»saldakontov« in »vodenj skladišč« je 
bilo že napisanih na vseh koncih in 
krajih naše Jugel). 

Andrew Bennett: MAŠINSKI 
POTPROGRAMI ZA 
CGOMMODORE 64 (Machine 
Routines for Your Commodore 
64). Založnik: Virgin Books Lid. 
1965, založnika za Jugoslavijo: 
NIRO Tehnička knjiga, Beograd 
in Zavod za udžbenike i nastavna 
sredstva, Beograd, 1987, 
Prevedel: mag. Veselin Petrovič. 
Gena: 2280 din. 

NENAD NOVELJIČ 

la takoj opozorim, da knjiga ni 
namenjena začelnikom, pač 
pa že bolj izkušenim poz 

cem basica, ki so spoznali, da to ni 
idealen jezik za pisanje programov, ki 
zahtevajo večjo ali manjšo hitrost, Edi- 
na kompromisna rešitev je programi- 
ranje v strojnem jeziku, to pa zna biti 
zelo naporno. 
Če potrebujete programe, pa jih ne 

znate sami zadosti dobro napisati, po- 
tem je ta knjiga kot nalašč za vas. 
Avtor Bennett je na 126 straneh objavil 
30 uporabnih podprogramov v stroj- 
nem jeziku. 

Podprogrami so podani v dveh obli- 
kah: v zbirniku in v vrsticah Data, zas- 
novani pa so tako, da jih lahko vključi 
te v katerikoli vaš program in jih v do- 
ločenem trenutku prikličete z vnosom 
enega ali več parametrov. N 
s pomočjo sicer zelo dobregi 
MAE 64, z neznatnimi spremembami 
pa je mogoče uporabiti katerikoli drug 
prevajalnik. Temu so seveda namenje- 
na podrobnejša navodila in primeri za 
uporabo. 

Razdeljeni so na tri dele: 
- splošni podprogrami (npr. print 

at, brisanje bloka vrstic v basicovem 
programu, pretvorba dela pomnilnika 
v vrstice Data, kopiranje dela pomni- 
nika itn) 

— podprogrami za delo z grafiko 
(npr. besedilo visoke ločljivosti, dva- 
krat zvečani znaki, podprogrami za 
delo z grafičnimi liki itn.) 

- podprogrami za delo z zvokom 
(zelo preprosto dobivanje želenih 
tonov]. 

Knjiga je ilustrirana, ima zelo lepe in 
vpadljive platnice in sodi med boljše 
priročnike te vrste na domačem trgu, 
ki vam bo ne samo olajšal programira: 
nje in spopolnil vaše programe, pač pa 
tudi pomagal, da se boste lažje naučili 
strojnega jezika. Na koncu naj ome- 
nim, da je'avtor že napovedal nadalje- 
vanje in tako se že lahko veselimo 
Mašinskih rutin 2 

Dušan Tošič, Vojislav Stojkovič. 
PROGRAMSKI JEZIK PASCAL 
(zbirka rešenih nalog iz 
programiranja). Založnik: NIRO 
Tehnička knjiga, Beograd 1987. 
Cena: 9600 din. 

ANDREJ VIHTELIČ, dipl. ing. 

si nalogo iz knjige in jo poskušajo 
rešiti po zgoraj opisanem postopku. 
Če ne bo šlo, pa naj pogledajo v knji- 
go. Knjiga je idealna za voditelje teča- 
jev iz programskega jezika pascal. Me- 
nim, da ne bodo imeli težav z izbiro 
nalog za svoje tečajnike. 

Novo iz uvoza 

njiga zajema približno 250 
strani. S pogledom preko plat- 
nic si lahko ustvarimo zmotno. 

mnenje, da je knjiga učbenik program- 
skega jezika pascal. Še celo na hrbtu 
knjige je napisan le del naslova in to 
»Programski jezik pascal« ter imena 
že navedenih avtorjev. Zmoto nam raz- 
odene le pogled na najmanjše črke 
naslovne strani. Tu piše, da je knjiga 
zbirka rešenih nalog iz programiranja. 

Ko sem knjigo dobil v roke, se mi je 
po hitrem pregledu zdela dokaj neza- 
nimiva. Kazalo je nepregledno, pred- 
govor ne pove jasno vsebine knjige. 
Moram priznati, da me je to nekoliko 
motilo, predno sem se detaljneje po- 
globil v knjigo. 

Knjiga ima šest poglavij, Za predsta- 
vitev njene vsebine pa bi jo razdelil le 
v dva dela. Posebej prvo in nato vsa 
druga poglavja. Prvo poglavje v teko- 
če pisanem tekstu navaja osnovna 
pravila lepega in strukturiranega pro- 
gramiranja. Ti so kratki in pregledni. 
Velikokrat primeri ne navajajo samo 
pravilnih prijemov pisanja programa. 
(sti problem je rešen na več načinov. 
Tako se lahko bralec sam, ko skuša 
razumeti navedene primere, prepriča, 
kaj je pregledno in jasno napisan pro: 
gram. V zadnjem delu avtorja nakaže- 
ta problem, ki je običajno samovkim 
programerjem neznan. To je dokaz 
o pravilnosti programa. Problem je 
bolj nakazan kot razložen. No, saj raz- 
Jaga pravilnosti algoritmov ni bil smi- 
sel te knjige. Avtorja sta hotela le po- 
kazati bralcu, da je lahko profesional- 
no programiranje tudi drugačno, kot 
si verjetno predstavlja večina. Škoda 
le, da je prvega dela tako hitro kone 

Drugi del sem označil kot vsa druga 
poglavja in vsebuje množico primerov. 
To delitev sem si dovolil, ker razlika 
med posameznimi poglavji ni opazna. 
Navedeno je le ime poglavja in nato 
brez uvoda k poglavju sledijo prim 
Poglavja zajemajo le kako skupno te- 
mo programov. 

Vsak navaden primer je razdeljen 
v štiri dele. Najprej je podan kratek 
opis naloge, ki jo želimo rešiti. Sledi 
kratko. razloženo teoretično ozadje 
s podanim opisom rešitve. Za opisno 
rešitvijo naloge je podan še izdelan 
program v pascalu. Vendar pa tu še 
konec. Da se prepričamo ali smo nalo- 
go pravilno rešili, je v knji 
testni primer. Na opisani način poda- 
ne rešene naloge, ki so v kazalu, sledi- 
jo čez vso knjigo. Spodbudno je dej- 
stvo, da programi v nalogah niso pre- 
dolgi. Predolgi programi bi namreč či- 
sto zameglili smisel vaj 

Čisto na koncu knjige so v dodatku 
navedeni pismeni izpiti iz predmeta 
Uvod v programiranje. Te so reševali 
študentje matematike fakultete v Beo- 
gradu. Naloge niso rešene. Lahko pa 
preskusite svoje znanje! 

Zaključim lahko, da je knjiga to kar 
nam. v naslovu. obljublja. Resda 
z manjšimi črkami, a vendarle. Knjiga 
ni učbenik pascala. Priporočam jo 
stim, ki so že vzeli v roko kakšen učbe- 
nik tega programskega jezika in želijo 
svoje znanje utrditi z vajo. Izberejo naj 

Robert če Lauren Flast: THE 
'COMPLETE BOOK OF i-2-3 
MACROS. Cena: 19.305 din 
Izdavač: Osborne Mograw-Hil, 
2600 Tenth St, Berkeley, 
California 94710 USA. Prodaje: 
Mladinska knjiga, Ljubljana. 

ČRT JAKHEL 

'e, ne gre za šolo dela z makro- 
ukazi — prej bi dejali, da je CB 
knjižnica makrov — procedur v 

otusovem 1-2-3 — namenjenih spioš- 
nim, podatkovnim, tekstovnim, finanč- 
nim in statističnim aplikacijam. Ker se 
srečujemo zgolj z zbirko primerov, ki 
jih boste vneto pretipkavali in spremi- 
njali, skoraj nima smisla razpravljati o 
stilu pisanja. Programi so špartansko 
komentirani, prav atko skromna je ra- 
zlaga. Vzemite ali pustite — če namera- 
vate v knjigi zajete procedure prilaga- 
jati svojim potrebam, se potrudite prej 
obvladati ves nabor Lotusovih makro- 
ukazov (oglejte si recenzije v prejšnji 
številki Mikra). 

iskanje, izri- 
sovanje, tiskanje in hranjenje podat- 
kov; oblikovanje menujev; delo s po- 
datkovno bazo, tiskanje okrožnic, izčr- 
tovanje besedil, posojila in davki, si- 
mulacije; permutacije in kombinacije, 
binomska in Poissonova razdelitev, 
hi-kvadrat. linearna regresija; največji 
skupni delitelj. prafaktorji, površina 
večkotnika, realne ničle polinomov. 

Kupiti? Da, če obvladate Lotusov 
jezik, pa vam manjka idej, da bi se 
praktično preizku: če radi nekaj 
najprej napravite — pretipkate — in šele 
potem razmišljate. Ne, če ste že začeli 
pisati obširne programe. Ne splača se 
kupiti cele knjige, da bi v njej poiskali 
prijeme, ki se jih sami niste znali lotiti 
drugo bi pa zavrgli. Odločitev je odvis- 
na tudi od vašega finančnega stanja, 
saj dva stara milijona za uvoženo raču- 
nalniško knjigo ni tako visoka cena 
(primerjajte druge v tej številki Mikra), 
vendar za ta denar dobite le 155 strani. 
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REM 4 TROGLASNA MUZIKA » $ X in jo zamenjati s tremi | nje odgovorite s 100 in na 
z AsosCs0 instrukcijami NOP. To gre | tretje s 1900. Delo je oprav- 
O READRLAMALE ikole: ljeno. 

20 IEBS1i9THEN4O H 1000 3FFF CE X £ 
70 POKEA91524c, Čarvidimo: Če hočete formatirati več 
40 IFAZSIS6OTHENPRINT"DATA IS O.K. '''"1END OO LA VRSOG ali manj kot 40. sledi 
o SORE 2002 STA $ 0015 ustrezno spremenite šest- 00 DATASZ,32,32,160,0,162,0,252,208,253,200,192,52,208,246,96, 149,8,162 ano 
01 DATA128,160,228,141,10,212,142,22,212,140,23,212,169,5,141,5,212,169 je treba natipkati ih 

DATA224,141,6,212,169,85,141,12,212,169,133,141,13,212,169,10,141,19 H 1000 3FFF CE 0015 
DATA212,169,197,141,20,212,169,31,141,24,212,169,17,141,4,212,169,17 Prikaže se kakšen na- oman Maurer, 
DATA141,11,212,169,17,141,18,212,169,0,141,0,212,169,0,141,7,212,189 | | slov, npr. 3A00. Pogleda- Cesta zmage 7, 
DATAO,141,14,212,169,0,141,1,212)16910,14138;212;169,0,141/15,212,206. | mo, kaj je na njem 61410 Zagorje ob Savi DATAO,192,204,1,192,200,2,192,173,0,192,208,35, 142,0,142,4,212,189,64. | 0 sago 
DATAHŠS, 201,285 208, 12 149/195. 1al .iz2 doz, lesjea ial isl ,i92,308,2s2 | pabunalnik izpise 
DATAT2. 232,224 Š,208, 251 24,138. 103, 151,193 141 ,iši,192,144,s,zsa,is2 |  Aačunalnik izpiše: 
DATAH92,104,141,0,192,108,141,82,192,104,141,97)192)173;1,192,208,55 E 1 no 
DATA162,0,142,11,212,189,44,197,201,255,208,12,169,197,141,192,192,189 | Zdaj natipkamo: Spectrum/sposojeni 
DATAGA, 41,191, 192,208,232,72,232,224,5,208,231,24,138,109,191,19z,141 |  -SAOO NOP OČI 
DATA171,192,144,3,238,192,192,104,141,1,192,104,141,87,192,104,141,102 3A01 NOP 
DATA192, 173,2,1$2,208,55,162,0,142,18,212,189,64,201,201,255,208,12,149| 3402 NOP 
DATA201,141,252,192,189,64,141,251,192,208,232,72,232,224,3,208,231,24 | To je vse, Poženite igro | | Ste si kdaj želeli, da bi iz DATA1S8.109251.192,141,25i,192,144,5,258,29z, 192;104,141,2,192, 104,141] in imeli boste nešteto živ. | kakšne igrice vzali podrob. DATA92,192,104,141,107,192,32,3)192,70,66,192,119 ljeni nost, ki vam je všeč? Nič 

lažjega! Ker je igrica se- 
Pejan Lukač, | stavljena iz vrste. strojnih | C 64/triglasna Program bo v skladu | aji disketo z ukazom: S'NO- šila 7/16, | klicev (CALL), lahko pože- | z definicijo spremenil in- 2000,3000 (X 71000 Sarajevo | nete kakšno rutino, ki se bo 

glasba verzni izpis simbolov. Če , OB za disk). Ko pozneje normalno vrnila 
| pritisnete RUN/STOP--RE- | prihodnjič naložimo NOVI v basic. Napisal vam bom 
|. Program uporablja pom- | STORE, ko je novi nabor | NABOR (z L iz monitorja na tri primere, nadaljujte pa 
nilniške lokacije od $CO00 | aktiven, se zgubi. Vrnemo. | traku, z BLOAD z diska), ga | opO 6128/boljši sami. 

| | do $D000. Glavni del je od | ga s POKE 217,4: POKE | vključimo s POKE 217,4: ki 4 
SC000 do $C13A. Melodije. | 2604,24. POKE 2604.24. Disckit Ping-Pong (spec-mac), je treba vnesti na naslednje | Grafika in nabor || Uporabljena literatura: | — —— —— — — | psi 

| lokacije: za prvi glas od | znakov zasedata isto mesto '| C 128 programerski vodič. | — V Mojem mikru 2/87, str. | P'h basic z "MER- 
| 5C140 (49472) do $C540 | v pomnilniku  (2000H- | Program je izviren. 16, je bil opisan postopekiz | GE". Natipkajte: POKE 
| (50496), drugi glas od | 3000H v banki 0). Zato ju ne revije Schneider internati- | 23787,201: GOTO 0. Ko 
| SC540 (50496) do $C940 | moremo uporabljati hkrati. Dejan Vesic, | onal, kako formatirati di- | spectrum sporoči »OK«, 
| (51520), tretji glas od | 80 REM DEFINIRANJE | gratstva i jedinstva L-11, | sketo na 42 sledi, Tako do- | natipkajte: ŠAVE 'PLOSKA- 
| $C940 '(51520) do $D000 | ZNAKOV V C 128 — DEJAN 34300 Arandelovac. | bimo DiscKit, ki zna le fc NJE" CODE 38475,156. Ru- 
(53248). Najprej vpišete hi- | VESIČ matirati in ne tudi kopirati. | tino poženete z RANDOMI- 

| -byte, potem lo—byte in | 90 WINDOW 0,0,39,24,1 Z mojo rutino pa lahko tor- | ZE USR 38475. | nazadnje dolžino note (po- | 100 GRAPHIC 1,1: GRAP- mbtira; skopira. in preverja 
| glejte priročnik). Na koncu | HIC 0 diskete s 40 sledmi (stan- | Robin of the Wood (verzija 

| | podatkov za vsak glas je | 110 FOR 1-0 TO 22: READ | 516 116 44; dardni format komercialnih | Ivan Marič), smeh: 
| | treba vpisati 255. Ko bo | AS koza pana programov — Super Data Po sliki natipkajte: 
| | program naletel na to šte- | 120 POKE 48644, DE- | iskanje pokov Interchange itd.). Prednost | 1 FOR N<16384 TO 

vilko, bo zaigral melo: gi C(A$): NEXT mojega DiscKita je tudi | 16397: READ A: POKE N,A: 
za ta glas od začetka. Če | 190 BANK 14: SYS 4864: | nogi astniki računalni- | v tem, da dela v načinu CP/ | NEXT N: RUN USA 16384 
katerega glasu ne namera- | BANK 15 kov C 16, C 116 in C/4 | Mt. 2 SAVE "SMEH" CODE 

na začetku | 140 READA$ ..—, prepisujejo poke iz raču- | Vstavite sistemsko di 45975,250: STOP 
podatkov zanj vpišite: 0, 0, | 150 DO UNTIL AS-'END". | ralniških revij. kerne vedo, | to s CPIM: v diskenik in | 8 DATA 221, 33. 16, 130, 
0, 256. Za drugačne barve | 160 CHAR 1,0,0,AS: A-PE- | ga bi jih zlahka našli tudi | poženite CP/M z ukazom | 17, 200, 50, 62, 288, 205, 86, 
in oblike tonov morate pro- | EK (1024) sami z monitorskim progre- | ICPM. Obrnite sistemsko | S, 201 
gram  disasemblirati in | 170 FEB19248A: je vdelan v njihov | disketo na stran B. Pišite: Program naložite in po- 
spremeniti ustrezne vred- | G-F42560 Postopek. je | SAVE <return> ženete: LOAD " CODE 
nosti. 4 180 FORI-OTO 7: READA: | preprost SID B:DISCKIT3.COM | 35975: RUN USR 35975 

Ta program lahko vnese- | B<265—A: POKE F LA: | PINUS, ateri | <return> POKE 36006.X (število 
| te vrutino IRO in ga upora- | POKE F 4 | 4 1024,B: PO-' | sčemo nešteto. življenj. | Ko sistem zahteva disk | ponovitev). bite za glasbo v svojih pro- | KE G 4 LA: POKE | S oritekom na tipki RUN/ | B:, obrnite disketo na stran 

gramih. Požene se s SYS | G dt | 4 1024,B: NEXT STOP in RESET stopimo | A (tam je DiscKit). SID vam | Spelibound, SPACE 
49168. 190 F-F--2048 v monitor. Z ukazom bo z znakom 4 sporočil, da Namesto basica natip- 

Aleksandar Naumov, | 200 FORI-OTO7:READA: | "'4"1000 GsFE 49 N (za | je pripravljen na delo. Piši. | kajte: 
Svetozara Markoviča 11/a, | B-255—A: POKE F 4 1A: Vsaki. vrsti <re. | 10 CLEAR 26060: LOAD '« 

1460 Titov Vrbas | POKE Fo 1 a 1024B: SE TEM o GODE 16584: RUN USA 
14) sob 

Zlo READ A$: zahtevamo, naj nam ra- | 28 20. SAVE "1% CODE iranje "| 220 LOOP h 38486,19: SAVE "2" CODE 
C ia8/definiranje ' |29 poke 2t74: poke | ču zne aa ove | at 38795350 
znakov 280424 katerih je instrukcija LDA | 28 Program se požene 
————————— | 240 END JESN (N — število življenj 3 z RANDOMIZE USR 38884 

S tem programom se da | 250 DATA A2, 10, AO, 00, | vic; npr os). sebi POKE 38909,X: POKE 
znova. določiti vseh st2 | Bo: 09, DO, 99, 00, 20, C8, | izmenično spreminjamo | 29 38966,X (število pikic). 
znakov. V vrstici 270 (DA: | Do. FI. 5h 06, 18. FE, 09, | stevilo, ki sledi LDA, instar- |. 
TA) vpišemo simbol in 16 | 12, CA DO EESO... | tamo igro, dokler se število | | stSa5 Dušan Dimitrijevič, 
številk, ki določajo, kaksen | 260. REM življenj ne spremeni. Naj- | 34 Bure Dakoviča 80, 
bo videti po novem. Prvih | ZNAKOV, < ,,0 vog goz, | večja vrednost za LDA je 11000 Beograd 
B številk je definicija simbo- | 270 , 120, 108, 102, | lahko FF %$ FF — 255 živ- | Zdaj držite  <CON- 
la v naboru VELIKE ČRKE/ | 24, 102, 108, 120.0.8,31, | jen). TROL> in pritisnite C. Na 
GRAFIČNI SIMBOLI, drugih | 8,84 10 tog, S2: 9 Za nešteto življenj mora- | prvo vprašanje programa 
8 pa v naboru MALE ČRKEJ mo postopek malo podalj- | SAVE, ki se je pravkar pog: 
VELIKE ČRKE. V programu | Ko program poženemo, | šati. Instrukciji LDA navad- | nal, napišite ime novega 
sem za zgled spremenil čr- | lahko iz monitorja posna: | no sledi STA $ X. Treba je | DiscKita (npr. B:DISCKKIT- 
ko OvB. memo novi nabor na trak | poiskati instrukcijo DEC | 4.COM). Na drugo vpraša- 
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Oglašam, se vam prvič, 
ker bi rad dopolnil recenzi- 
jo knjige R. A. Sparkesa ZX 
Spectrum in Science Teac- 
hing. Pisal sem na naslov, 
ki ste ga objavili, pa so mi 
sporočili, da prodajajo sa- 
mo na debelo. Na srečo so 
mi dali naslov, na katerem 
lahko naročajo posamezni- 
ki: H. E. D. Books, P. O. Box 
17, Canvey Island, Essex 
SSe 8H2. Naj ob tej prilož- 
nosti napišem nekaj o vaši 
in naši (za 1000 din) reviji, 
Cene ne bom kritiziral, ker 
se mi zdi dovolj realna 
v primerjavi z drugimi. Neh 
vaš bralec vam je že pisal, 
da takšna zasnova revije ne 
ustreza nikomur. To je res, 
je pa v tem gospodarskem 
položaju tudi zelo tvegano 
deliti revijo — naj bosta tudi 
tu bratstvo in enotnost. 
"Zadnji čas objavljate precej. 
dobrih člankov, vendar ni 
več. veliko Žiginih. Zakaj 
ne? Zaradi sloga imam naj- 
raje njegove, pri srcu pa so 
mi tudi drugi. Čeprav imam 
spectrum, zelo rad berem 
Moj PC, ker je zelo zanimiv 
(včasih pa zna biti tudi zelo 
zmeden). Stanje na YU ra- 
čunalniški sceni je zelo sla- 
bo predvsem zaradi cen 
strokovne literature (Moj 
mikro 10/87). Še sreča, da 
je tu cela vojska piratov, 
bi brez njih zelo drago pi 
čevali tudi programe. Mo: 
da se bo zaradi te moje izja- 
ve kdo tudi razjezil, vendar 
naj dobro premisli, kakšno 
bi bilo pri nas računalni- 
štvo brez, PEU Na koncu 
tega. svoj (dolgega?) 
kratkega pisma bi vas rad 
vprašal dvoje: 1. Kaj menite 
o brotherju M-1109, upo- 

njegovo nizko ceno 
ružura lastnosti? 
Z Nekoč ste za parado 
v nagradni uganki omenili 
knjigo Spectrum Tips 
4 Tricks. Zanima me, kje je 
ta knjiga naprodaj (morda 
pri vas?). To moje pismo 
vzemite tudi kot naročilni- 
co za tistih nekaj prvih šte- 
vilk Mojega mikra v slo- 
venščini. Če jih nimate, bi 
mi jih hotel prodati kdo iz 
uredništva, da bom kom- 
pletiral zbirko revije? 

Samir Dobrič, 
Muhameda Džudže 43/6, 

Sarajevo 

cal Očitno ste so že odlo- 
zanj. Za nakup ne po- 

trebujete. išega bli 
slova. 2. Knj je 
v. nemščini. Ponavljamo 
naslov založbe: Data Bec: 
ket lerowingorstr. 
30, 4000. Busseldor BRD. 
V uredništvu nismo našil 

Imam commodore 64 in 
bi rad kupil tiskalnik. Ker 
ga nameravam uporabljati 
za izračune okvirnih kon- 
strukcij, rešetk in dimenzi- 
oniranje. v gradbeništvu 
(td., me zanima naslednje: 
1. Bi se dal zelo hvaljeni 
tiskalnik  amstrad DMP 
4000 začasno priključiti na 
€ 64, dokler si ne bom mo- 
gel kupiti IBM PC (seveda 
fajvanskega)? 2. Ali morda 
obstaja kakšen drug tiskal 
nik, ki bi mi ustrezal za zgo- 
raj našteta dela, in katerega 
bi mi priporočili? 3. Ali ve- 
ste, kje bi lahko dobil že 
narejene gradbeniške pro- 
grame za izračun konstruk- 
cij, najprej za C 64 in 
neje za močnejše računi 
nike, npr. IBM PC? 

Stevan Karamarkovič, 
Dardanija SU 1/5 lil/24, 

Priština 

Da, vendar ne pozabite 
prošt? vmesnik. 2. 

r NE>10 (približno 550 
DM. Poglejte male ogla- 
se in rubriko Domača pa- 
imet. (Tomaž Sušnik) 

Imam C 128 in barvni 
monitor. Prosim, da mi od- 
govorite na vprašanj. 
1. Če delam v basicu ZD 
z grafiko in narišem dve čr- 
ti, da se križata v drugih 
barvah, se na presečišču 
piva črta obarva z barvo 
druge. To me izredno moti, 
kajti če čez kakšen pobar- 
van lik narišem črto druge 
barve, je na liku debelejša 
in stopničasta. Ali se da to 
popraviti? 2. S katerim pro- 
gramom bi lahko v modusu 
€ 64 prepisoval takle pro- 
gram: $ dbe : 58 FF 00 A2 
00 10d 00 30? 3. Ali bi mi 
carinili, če bi iz Nemčije na- 
ročil 10 disket za 35 DM? 4. 
Je kakšna razlika, če v mo- 
dusu 128 (disketna enota 
1571) formatiram enostran- 
ske diskete z enojno gosto- 
to, dvostranske z dvojno 
gostoto itd.? 

Branko Bajžel, 
Sp. Duplje 53 

1. Efekt boš v basicu 
bolj težko odpravil, potreb- 
ne so rastrske prekinitve 
v strojnem jeziku. Poskusi 
si kje sposoditi stare MI- 
kre, v katerih j jala 
serija Roberta Srake Riše- 
mo s C 64. 2. S katerimkoli 
monitorjem. 3. Za carino je 
treba plačati okoli 50 od- 
stotkov. 4. Razlike ni. Za 
disketnik 1571 z razmero- 
ma majhno zmogljivostjo 
340 K so tudi najcenejše 
enostranske lata te 

Sem eden od številnih 
Jastnikov commodorja 64, 
imam pa tudi matrični ti- 
skalnik MPS 802 in disket- 
nik VC 1541. Rad bi, da bi 
mi odgovorili: 1. Ali lahko 
tiskalnik MPS 802 riše (kot 
risalnik)? 2. Če to zmore, 
ali poznate ukaz, s katerim 
riše v Simon's Basicu? 

Ranko Markovic, 
Žrtava fašizma 2/1, 

Sarajevo 

odpravimo in dobimo do- 
kaj kvaliteten tiskalnik, ki 

Zanima me, kje bi lahko 
kupil barvni trak za tiskal- 
nik MPS 2000 C. Spraševal 
sem pri Aeru, vendar ga ni- 
majo. Kje se dobijo progra- 
mi, pisani posebej za ami- 
go 500 ali 2000 (ne pri pira- 
tih)? Prosim tudi za naslov 
kakšnega kluba za amigo. 

Vlatko Kleter, 
S. Radiča 69, Vukovar 

Trak poskusite naročiti 
na naslovu: Microcompu- 

/ersand E. Mathe: 
Pohlstrasse 28, 4419 Laer, 
BRD, tel. 02 55 54/10 59. 
V. sosednji Avstriji lahko 
kupite programe po dokaj 
ugodnih cenah pri enemu 
največjih klubov za Com- 
modore (vsi modeli): ASS, 
Postfach 46, A—6230 Brix- 
legg/Osterrelch. (T. S.) 
imam preglavice z zvo- 

kom iz C 64 C. Računalnik 
daje ton, kadar se mu »zlju- 
bi«. S televizorjem in z dru- 
gimi perifernimi napravami 
Je vse v redu. Zvok lahko 
včasih dobim takole: nalo- 
žim kakšen program, za ka- 
terega vem, da so v njem 
zvočni učinki, potem pa 
premaknem žico, ki pove- 
zuje računalnik s televizor- 
jem, in ton se sliši nekaj 
časa. 

Krešimir Bernardič, 
Oporovečka 91 a, 
"Zagreb - Dubrava 

Verjetno je kriv slab stik 
v SID—6581 (ki krmili zvok 
VGA sli Slomentih K 
modulatorja. Najbolje je, 
če odnesete računalnik 
v kakšen servis. (T. S.) 

Koliko bi lahko zahteval 
za 48 K dolgo igro (pro- 
gram) za spectrum, če bi jo 
prodal kakšnemu softver- 
skemu podjetju? Koliko za 

Za uspešno igro dobi 
avtor v Angliji nekaj deset 
tisoč funtov. Preden zač- 
neš zidati gradove v obla- 
kih, preberi izpoved Ma- 
tevža Kmeta, enega naših 
najbolj znanih programe: 
jev, v prejšnjem Mojem 
mikru. 

Na spectrumu 48 K se mi 
je olupila pločevina. Pro- 
sim, da mi poveste, kje in 
počem lahko kupim novo. 

Igor Mijatovič, 
Trampina 12/li, Sarajevo 

Pišite na naslov: Verran 
Micro-Maintenance  Lid., 
Unit 2HAJ, Albany Park, 
Frimley Road, Camberiey, 
Surrey GU1S 2PL, U. K. Po- 
krov (metal template) sta- 
ne 3 funte -- poštnina. 

Imam ZX spectrum -- in 
glasbeni instrument 
DSS-1 KORG s priključ- 
kom MIDI. Kje lahko kupim 
vmesnik MIDI za spectrum? 
Ga lahko naredim sam in 
kako? Kateri podprogrami 
za komuniciranje so po- 
trebni? 

Mirko Kurtz, 
Mihanovičeva 7, Daruvar 
Vmesnik. MIDI ja vse 

vrste spectrumov) s pro- 
gramsko kaseto in kablom 
dobite za 49,95 funta 
dt. poštnina naslovu: 
Cheetah Marketing Ltd., 
Norbury House, Norbury 
Road, Fairwater, Carditt 
CF5 3AS. Načrtov nimamo. 

Sem popoln začetnik. 
Kmalu nameravam kupiti 
računalnik. Izbiram lahko 
med C 64 in atarijem 800 
XL. Prosim te, da mi poveš, 
kateri je boljši in zakaj. In 
da mi poveš natančno ceno 
enega in drugega in kje 
lahko dobim ' literaturo 
zanju. 

Saša Mandič, 
Maršala Tita 17, Vinkovci 

Kupi tistega, za katere- 
ga je največ malih ogla- 
sov. Ceno smo objavili nič- 
kolikokrat. Literaturo. do- 
biš v knjigarnah. 

Kako narediti pri am- 
strad/schneiderju iz 7—bit- 
nega 8-bitni vmesnik za ti- 
skalnik star NL-10? Neki 
serviser mi je povezal deve- 
fo nožico centronicsa z no- 
žico čipa. Stvar ne deluje. 

Boštjan Troha, 
Dergomaška 62, Ljubljana 

Če je povezan 8255, bi 
moralo vse delati. 
te, ali je v tiskalniku vklju- 

čunalnika za amstrad. Če 
je večpolni priključek iz- 
ključno za amstrad, boste 
videli, da skrajna desna 
kontakta nista vezana. Ku- 
pite si klasični kabel cen- 
tronics. (Davor Petrič) 

Pred kratkim sem kupil 
nov računalnik schneider 
CPC 6128. Ko nalagam pro- 
grame, disketnik hrešči, pri 
priiatelju pa samo. šuši. 
rosim za odgovor, alije to 

normalno ali pa naj faču- 
nalnik zamenjam, ker je še 
v garanciji. Prav tako bi vas 
prosil za nekaj naslovov an- 
gleških in nemških revij za 
CPC 6128, njihove teletone 
in stalne teme ter naslov re- 

TE 
š ž Hi s 

bj Pišem. vam prvič, 
imam velik problem s CPC 
464 in z igralno palico 
guickshot. 2. ji 
streljanje (autofire) ne dela. 
Kako bi lahko to popravil? 

Neli Sattič, 
Valjevska 3, Zadar 

najboljšo in koliko za naj- | čen 8- bitni podat- 
nikogar, ki bi bil priprav- | Z enolno gostoto slabšo vrsto igre? Sip) če ui Z 
ljen iz svojega kompleta | dovolj dobre. Format ni od- Darko Petrovič, mean šanj. zave ne kako Mikra iztrgati nekaj številk baraj od kvalitete disket. Sl. Vuksanoviča 16/11. | mate morda kablov za po- | naj z emulatorjem za CP/M Za vas. č Beograd. | vezovanje tiskalnika in ra- | prenesem programe CP/M 
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|HC vs. PC 

iz amstrada (3-palčne di- 
skete) in lvelovih računalni- 
kov, združljivih z appleom 
(5,25—palčne diskete). 2. Bi 
lahko z emulatorjem za 
MS-DOS, če bi ga imel, 
uporabljal programe za 
PC? Kako bi jih prenesel na 
3,5-palčne diskete? 3. 
V številki 8/87 ste opisali, 
kako predelati ČB televizor 
v monitor. Se da predelati 
televizor s katodnimi cevmi 
v monitor na monokromat- 
ski vhod vatariju in kako se 
nastavlja sinhronizacija? 

Hrvoje Pirkl, 
(| Aleja S. Funariča Jote 1, 
| Slavonski Brod 

1. Programe iz drugih ra- 
| | čunalnikov morate dobiti 

v tistem formatu in ti 
disketniku, ki ga im 
do katerega lahko pridete 
Disketnik povežete s svoji- 
matarijem. Če ne bodo 

li problemi zaradi n 
vov vnovičnih startov 

(restart) v amstradu, bi za- 
deva morala delati. 2. Te- 
oretično da. Sposodite si 

| nalnikom ali poiščite koga, 
| | kiže ima takšno konfigura- 

cijo. V praksi je idola zelo 
t 3. Zno- 

ohišju. 
Kvaliteta in stabilnost tako 

| dobljene slike sta kaj 
| dvomljivi. (D. P.) 
|. Koliko pomnilnika mi 
| ostane na voljo direktno iz 
basica pri atariju 520 STM, 
ki ga ponuja Mladinska 

| | knjiga? Ali lahko na ta atari 
priključim tiskalnik schne- 
ider DMP 2000? 

Zlatka Dundjer, 
Moše Pijada 37, 

Maribor 
| Ob. računalniku dobite 

ST-Basic, ki je razmero- 
ma počasen in okoren, ta- 
ko da ga praktično ne upo- 
rablja nihče več. Za pro- 
gram in podatke pusti oko- 
li 220K rama. De 
facto standard za ST je 
GFA-Basic, ki je hiter, 
strukturiran" in enostaven 
Ta uporabo, zanj pa je ne- 

jn. tudi prevajalnik. 
SPA: Basic pusti več kot 

prostega rama. 
nekaj basicov: Omikro- 
—Basic (s prevajalnikom, 
zelo hiter in natančen), Hi- 
soft Basic (hiter, prevajal 
niški, s knjižnicami pod- 
programov la True naso 

ir, ini 
€ knjiztnicani podprogra: 
mov). Na računalnike atari 
ST lahko priključimo vse ti- 
skalnike s standardnim 
paralelnim (centronics) ali 
serijskim (RS 232 C) prik- 
ljučkom, torej tudi sehne- 
ider DMP 2000, ki ima stan- 
dardni paralelni priključek. 
(dipl. ing. Zvonimir Me- 
kovec) 

Prosil bi, da mi pomaga- 
te z odgovori na nekaj vpra- 
šanj: 1. Kmalu bom dobil 
atari 520 STM, imam pa 
prenosni televizor Gore- 
nje— Kortinga, model TV 
109 R, v katerega je vdelan 
monitorski vhod. Povejte 
mi, ali in kako lahko pove- 
žem ti napravi in ali lahko 
najdem kabel (ali ustrezni 
vtičnici) za povezavo. Koli- 
ko lahko v tej kombinaciji 
pričakujem od kvalitete sli- 
ke, če jo primerjamo z ori- 
ginalnim monitorjem (loč- 
ljivost)? 2. Katere diskete 
uporablja SF 354 — poseb- 
ne Atarijeve ali katerekoli 
enostranske s premerom 
3,5 palca? 3. Kateri boljši 
tiskalniki se najlaže pove- 

z atarijem ST in so na- 
prodaj pri nas (cene)? 

Milenko Savovič, 
Grafopromet, Čačak 

1. Atari 520 STM ima 
standardni VF modulator- 
ski priključek, na katerega 
bo nje priključijo vi te- 
lev z področjem 
(kanal 36). Barvni televizor 
daje barvno sliko, črno- 
—beli pa sliko v niansah 
sive barve. Ker nekateri 
boljši programi za ST dela- 
Jo samo v visoki ločljivosti, 
vam za količkaj resnejše 
| delo priporočam originalni 
črno- beli monitor. 2. Ka- 
terekoli. Z disketnikom SF 
354 se lahko formatirajo 
samo enostransko (do pri- 
bližno 450 K), z disketni- 
kom SF 314 pa enostran- 
sa gal dvostransko (do 

K). 3. Poglej. 
ij pi Zlatki Dundjer. 

Kako pri atariju 800 XL 
preidem iz basica v strojni 
jezik? Kako prenesem pro- 
gram z diskete na kaseto? 

ivan Bogdanovič, 
Paprača 10 

Strojno se mikroproce- 
sor najlaže programira 
z zbirnikom (angl. assem- 

LE dobite originalni Av. ke- 
sembler/Editor. in nekaj 

ih zbirnikov (MAC—85, 
MAŠM itd.). iz basica po- 
kličete podprogram 
v strojnem jeziku z ukazom 
X — USA (ADR), kjer je 
ADR začetni naslov stro: 
nega podprograma, X pa 
morebitni povratni para- 
meter programa. Progra- 
me prenesete z disketo na 

iseto. zelo preprosto. 
Najprej naložite program 
z diskete v pomnilnik (LO- 
AD ": IME-PROGRAMA), 
potem pa ga posnamete 
na kaseto (CSAVE ali SA- 
VEC). (Z. M) 
Imam € 64 in nekaj vpra- 

šanj. 1. Se da v Simon's 

Basicu z ukazom S v moni- 
orju kako ločiti monitorski 
program? Kako nau naj- 
dem začetni in končni na- 
slov monitorja? 2. So še 
kakšni turbo programi po- 
leg tehle: Turbo 2, Turbo 
280, Turbo 250--, AVC Tur- 
bo, Fast Sys 564, Turbo 
2002, Pizza Turbo? Naštej- 
te jih in napišite, ali so vsi 
združljivi, 3. Pred kratkim 
sem odprl računalnik, da bi 
ga očistil. Na škatlici, v ka- 
teri je kabel za povezavo 
s televizorjem, sem opazil 
nekakšno stikalo. Na eni 
strani piše | in na drugi G. 
Zanima me, čemu to rabi. 

Boban Tomič, 
Lamela li/15, Varvarin 

bolje je, da disasem- 
bliraš SB in posnameš mo- 
nitor z ukazom: S'moni- 
tor »oooyyyyy1 (odo 

ičetni, yyyy < končni 
naslov). Monitor, vdelan 

v SB 2, je tako isti kot HE- 
SMON $8000. 2. Da, naj- 
boljši je HAPPYTAPE, ki 
»obvladuje« celih 63 K (po- 
dročje  $0200—  $FDA7. 
Združljiv je z vsemi nave: 
denimi razen s Pizza Turbo 

.. Tega pa res ne 
obrni se na 

nega serviserja. (T. S.) 

Samo nekaj vprašanj: 1. 
Je sploh kakšna razlika 
med basicoma v CPC 464 
in 6128? 2. Za kateri raču- 
nalnik bi se odločili vi, za 
C 128 ali CPC 6128? 3. Pro- 
sim, da primerjate basica 
v C 64 in atariju 520 ST. 4. 
Sem naročnik Mojega mi- 
kra, Zakaj so mi računali za 
11 številk 6000 din, ko pa je 

številka 500 din (pre- 
pričan sem, da se to ni zgo- 
dilo samo meni)? 5. Kako 
kupiti stare številke? 

Ančelko Aralica, 
Njegošev trg 8, Šibenik 

1. Je, ni pa bistvena. 2. 
CPC 6128 je izrazito zane- 
sljiv in daleč hitrejši, cena 
konfiguracije je zelo ugod- 
na. Diskete so nekoliko 
dražje od 5,25—palčnih, so 
pa. neprimerljivo boljše 
(trdnejše in bolj zanesljiv 
placu odgovora ni v veči 
ni uporabi odpovedal 
NOBENA disketa). Hitrosti 
disketnikov ne bom pri- 
merjal, da ne bi lastniki 
commodorjev zmetali svo-| 
lih disketnikov skoz okno. 
3. Atari 520 je na višji teh- 
nološki ravni kot C 64 In 
ima temu ustrezen basic. 
V € 64 je vdelan zelo slab 
basic. 4. Zaradi spodralj 
jev v naročniškem oddel- 
ku. Pošljite mu reklamaci- 
je: $ Katero potrebujete? 

prejšnji številki smo bralce spodbudili, naj pove- 
svoje mnenje o dilemi, ki jo odsevajo pisma 

rubriki Vaš mikro (pa tudi v drugih jugoslovan- 
skih računalniških revijah): koliko prostora nameniti hiš- 
nim računalnikom (HC) in kako obširno (če sploh) pisati 
o osebnih računalnikih (PC). Na prve odgovore nam ni 
bilo treba dolgo čakati. Objavljamo nekaj povzetkov in 
izvlečkov; kot smo že v novembrski števliki obljubili, 
bomo prevladujoče mnenje upoštevali (upamo, da so 
tudi najbolj »ogorčeni« lastniki HC opazili, da smo tako 
v 11. kot 12. številki že namenili nekaj več prostora 
»hišnim mlinčkom« in da je tudi priloga Moj PC v tej 
številki nekoliko tanjša). 

Od naslovne strani pa do sredine je MM natanko tašen, 
kakršen bi moral biti, piše Igor Pintar iz Petrinje. A na 
sredini, vsak drugi mesec, Moj PC, kainen spotike med 

»Ne-strinjam se z bralci, ki so proti tej prilogi, 
da bodo PC-ji obstali dlje kot spectrum, com- 
amstrad. Vendar menim, da bi moral biti Moj 

PC nekoliko tanjši ali pa izhajati vsak tretji mesec.« In še 
glede HC: »Ne bi se smeli posvečati samo osembitnim 
računalnikom, temveč tudi 16-bitnim, ki so dosegljivejši 
povprečnemu Jugoslovanu in so morda celo boljši kot PC/ 
XTT, npr. atari ST.« 

Tibor Švarc iz Novega Sada je bil naš naročnik od prve 
številke srbohrvaške izdaje, zdaj pa naročnino odpove- 
duje, ker meni, da se zadnje leto »za moj okus in potrebe« 
slabšamo in se vzpenjamo »v visoko strokovne, a vse manj 
popularne (v pomenu: populus — široke mase amaterjev 
računalnikarjev«) stere. Nadaljuje: »Spectrumovec sem, 
»težek amater', in nimam možnosti, da bi mavrico zamenjal 
s PC-jem. Z drugimi besedami, Mikro ni več moj: temveč 
vaš in nekaterih drugih zaljubljencev v računalnike .... 
Vedite pa, da se ne razhajamo z jezo', temveč kratkomalo 
zato, ker Mikro vse manj prebiram. Ostali mi poste v lepem 
spominu, ker ste mi tudi vi pomagali, da sem dobro spoz- 
nal svoj računalnik, da sem doumel in sprejel vlogo raču- 
nalnika v življenju .... im če boste kdaj sklenili, da boste 
namenili več prostora in vsebine takšnim amaterjem, kakr- 
šen sem jaz, se bom spet voljan družiti z vami in z vašim 
časopisom.« Mirko Kuriz iz Daruvarja nas opozarja, da je 
že po malih oglasih moč videti, kakšne računalnike imajo 
pri nas ljudje in da nekdanji spectrumovci ter komodor- 

ne bi smeli zapostavljati ne HC ne PC. »Skoraj vsi hekerji 
imajo danes HC, toda ti računalniki ne bodo vedno ostali 
v središču zanimanja. Hekerji bodo postopoma prehajali 
k PC-jem in zato jih moramo učiti o PC-jih, hkrati pa jih še 
bolj uriti za delo s HC, saj bomo tako razvijali še boljše 
računalništvo.« 

Preveč pozornosti posvečale specirumu, ki sodi že 
v zgodovino, piše Darko Ničevičiz Titograda, premalo pa 
commodorju, ki je po mojem najbolj razširjen računalnik 
v Evropi« in »v kategoriji hišnih računalnikov najboljši na 
svetu«. Sicer pa bralec meni, da preveč prostora name- 
njamo softveru in da bi bilo veliko bolje, če bi del revije 
posvetili. hardveru, »vendar ne računalnikom kot celoti, 
temveč čipom, tranzistorjem in podobnemu«. igor Maljko- 
vi6 iz Bora podpira »kombinacijo MM/M.PC«, vendar se 
čudi, zakaj samo vsaka druga številka obsega 84 strani. 
»Mar brez PC-ja ni dovolj zanimivih tekstov? Na račun 
cene oglasov povečajte število. strani!« Sicer pa bralec ni 
zadovoljen ne z MM ne s XSne z R, ker je po 18 mesecih, 
kolikor bere te revije, ugotovil, da »se je položaj v revijah 
zelo spremenil, vendar na žalost zelo malo na boljše«. 

»Ne strinjam se z idejo o delitvi, če pa se temu ni moč 
izgoniti, potem prištejte moj glas k HC,« piše Damir Miha- 
lička iz Osijeka, ki je najbolj nadrobno analiziral razvoj 
naše revije. »Nič nimam proti, če IBM v vsaki številki 
zasede kakih deset strani. To je računalnik, ki je vendar 
standard osemdesetih let. Upoštevajte pa tole: lastniki 
»pozabljenih' računalnikov niso izginili (OL, MSX), pa tudi 
»mali' (uporabniki spectruma, C 64, CPC 464) se ne zado- 
voljijo samo s pokanjem in z igrami ,.. Razmislite recimo 
o rubriki, ki bi se imenovala ,Kotiček za pozabljene", kajti 
vsi računalniki, ki so bili prineseni v Jugoslavijo, bodo tu 
tudi ostali!« 
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Island 
Tip: pustolovščii : ina 
Računalnik: C C 64/128 
Format: kaseta 

8: TOP: | Street, hi? idon |—10 Paul in 
EG2A 4JH 

Povzetek: spomnite se R. L. 
Stevensona 

Ocena: 9/9 

FRANCI NOVAK 

[O]s: zakladov (ne gre za isto- 
imensko arkadijo iz Mojega 
mikra 12/85) iša osveži- 

tev v svet pustolovščin. Podoben je 
igri Lords of Midnight, le da je nare- 
jen v veliko večjem merilu. iluzija 
neznanskega prostora, živ občutek, 
da potujete skoz mogočne gozdove, 

lo gora, gričev, po sipinah, prek 
potokov in planjav, to je nekaj, če- 
sar še nisem videl na računalniškem 
zaslonu. 

Otok je zvest posnetek tistega iz 
knjige Roberta Louisa Stevensona. 
Zgodba se začne na obali ob juž- 
nem sidrišču, kjer je pristala vaša 
ladja. Če potujete ob obali na za- 
hod, boste naleteli na izliv enega od 
dveh potokov, ki izvirata na gori 
Daljnogled (Spy Glass Hill). Vzhod- 

lodišča je peščen zemeljski 
jezik, ki ločuje sidrišče od odprtega 
morja in med oseko povezuje Otok 
zakladov z Otokom okostja (Skele- 
ton island). Na severu je Rtič goz- 
dov (Cape of the Woods), ki oklepa 
severno sidrišče; tu boste opazili še 
eno trijambornico, last Morganove 
tolpe (ali pa je samo razbita, opuš- 
čena ladja, ki jo omenja Stevenson). 
V Ben Gunnovi votlini na skrajnem 
koncu Rtiča se lahko oskrbite 
z dračjem in zastavicami. 

Blizu kraja, kjer ste se izkrcali, 
stoji koča, odlično zavetišče. Po- 
membne orientacijske točke so še 
staro drevo v notranjosti otoka, bela 
skala na peščenem zemeljskem jezi- 
ku, najjužnejše drevo na Otoku 
okostja in druge. 

Ukazi so taki kot v večini pusto- 
lovščin, nekaj posebnosti je le pri 
premikanju. Postavljeni ste na velik 
prostor in lahko odidete, kamor vas 
je volja — meja je morje. Obrnete se 
v želeno smer (strani neba, levo- 

lesno) in napišete SEARCH (ko- 
rak), WALK (hoja) ali RUN (tek). Hi- 
erarhija — ukazov O je: RUN 
Z 4x WALK, WALK < 4 x SEARCH. 
Desno spodaj na zaslonu vam ka- 

že pot kompas. Smeri vzhod-zahod 
sta na njem nasprotni kot v resnici! 
V tem delu je še kazalec energije. 
Ohranjate jo z ukazi EAT, DRINK in 
SLEEP (ravnajte se po sporočilih na 
zaslonu). 

Zaloge hrane obnovite s kozjim 
mesom. Kozi se približate na korak 
razdalje, streljate (SHOOT), dokler 
ne pade, stopite nekaj korakov na- 
prej in jo poberete. Z dračjem iz 
koče ali votline zakurite ogenj 
(LIGHT) in si pripravite obrok (CO- 
OK GOAT). Z vodo ne boste imeli 
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IGRE 

težav, 
(FILL). 

Potok prebrodite na ožjih mestih, 
tako da se postavite pravokotno na 
njegov tok in napišete WALK (RUN 
v bližini potoka ne dela). Lahko ga 
tudi preplavate (SWIM), vendar mo- 
rate odložiti večino stvari, ki jih no- 
site. Vode iz potoka ne pijte, ker je 
okužena (tudi kozje meso je včasih 
neužitno; otok je pravo gojišče ma- 
arije). 

Posebnost programa je uporaba 
teleskopa (USE TELESCOPE, pri 
commodorju tipki P in L za premika- 
nje merilnega krožca). 

Drugi ukazi, poleg standardnih za 
jemanje in spuščanje, so: DIG (ko- 
panje), WAKE (prebujanje), WAIT 
Ustavite s tipko RETURN (to pritis- 
nete tudi, če hočete ponoviti zadnji 
ukaz), F7 za izključitev grafike, SA- 
VE (shranjevanje trenutnega polo- 
žaja), LOAD (nalaganje). 
Zgodba ni nič posebnega, z lopa- 

to rovarite po otoku in iščete zaklad. 
Stojite: na obali s pogledom na 

jambore, obzorje in Silverja, ki od- 
haja vohljat za Morganovo tolpo. 
Predmete, ki ležijo na tleh, pištolo, 

čutaro. napolnite v koči 

hrano, lopato in zastavice, prenesite 
V kočo, Pot opravite dvakrat. V koči 
je pirat, ki postane nevaren, če ga 

lite. Dva dni čakajte na Sil- 
verjevo sporočilo, opoldne drugega 
dne pa pojdite v kočo (če ste že tam, 
napišite LOOK). V tem času nujno 
nosite pištolo s sabo, drugače vam 
jo bo hinavski Long John ukradel. 
Pojdite h kamnu ob reki, s sabo 
vzemite dračje, hrano in steklenico 

SOMMODORE 04/1280 

V rrasnre 

sveže vode. Spotoma ubijte kozo. 
Ob kamnu čakajte približno en dan, 
dokler ne zagledate Silverjeve sili 
ete. Dolgi John je prisluškoval pira- 
tom in zvedel, kje je zakopan del 
zemljevida. Vrnite se v kočo, napol- 
nite steklenico ter vzemite hrano in 
lopato. Pojdite prek dolgega pešče- 
nega jezika na Otok okostja (če je 
prehod zaprt, počakajte na oseko). 
Poiščite najjužnejše drevo in v nje- 
govi bližini izkopljite zemljevid. 
Mahnite jo nazaj v kočo. Obnovite 
zaloge vode in hrane, saj se začenja 
dolgo in naporno potovanje na se- 
ver. Ko pridete v Ben Gunnovo votli- 

Nexus 2 
IVAN ŽUPIČ 

kompleks stavb se pripelje 
mladenič na motorju. Priča- 
ka ga njegov agent in mu da 
la. Zbrati je treba 32 podat- 

kov, jih pravilno zložiti v sestavljan- 
ko in oddati z radijsko postajo. Gra- 
fika (v izvedbi za C 64) ni slaba, ves 
čas igra tudi prijetna glasba, ki pa 
postane kmalu dolgočasna. 

Igra se dogaja v manjšem delu 
zaslona. V spodnjem so nujne intor- 
macije: zgoraj levo je barva prepust- 
nice, ki jo nosite, desno je zaslon, 
v katerem se izpisujejo pogovori. 
Pod njim vidite nadstropje, vhode 
v sobe, osebe in drugo. Na levi in 
desni je prostor za slike ib, ki jih 
lahko prepoznate. V sredini spodaj 
so vaše orožje, opcije za igranje (re- 
zultat, igranje od začetka, fotograti- 
ranje, izbira orožja) in karta kom- 
pleksa. Karto pokličete tako, da po- 
tisnete palico od sebe. 

Za vsako nadstropje potrebujete 
posebno prepustnico. Dobite jo pri 
svojem agentu. Dvigala so odprta in 
zaprta. Pri prvih ne morete izbirati, 
ker peljejo samo v eno smer, pri 
drugih pa lahko določite nadstropje 
in smer. Za orožje si izberete brzo- 
strelko z neskončno zalogo streliva 
ali ročne bombe (teh lahko nosite 
samo pet, so pa najbolj učinkovite). 
Orožje dobite v orožarnah, vendar 
vam ga v zaporu vzamejo. Če hoče- 
te igrati neoboroženi, uporabljate 
različne udarce in skoke. Ubijanja 

i, poraženec je nekaj časa nezave- 
sten. Sovražni 

pa zelo spretni z udarci. Če jih je na 
zaslonu preveč, vam brzostrelka 
bolj malo pomaga, ker ne morete 
streljati na obe strani. Nikar ne stre- 
ljajte na svoje agente — prestopili 
bodo k sovražniku. 

Sob je več vrst: 
V skladiščih, spalnicah, praznih 

prostorih itd, zbirate podatke, lahko 
se ustavite in pogledate na karto. 
Sovražnikov ni blizu. V terminalih 
so shranjeni podatki o vaših agen- 
tih. Terminal za sestavljanje podat- 
kov je skrajno desno v prvem nad- 
stropju. Če v sobah s kamero posli- 
kate notranjost in obraze, dobite 
dodatne točke. V orožarnah se obr- 
nite k omari in vzemite brzostrelke 
ali bombe. Zapori so v posebnem 
nadstropju. Tudi v njih so skriti po- 
datki. Radijske postaje še nisem od- 
kril, vendar mislim, da je nekje v le- 
vem delu kompleksa. 

se predolgo zadržujete v pro- 
storu (nadstropju), za katerega ni- 
mate prepustnice, se oglasi alarm, 
Kaj lahko se zgodi, da vas ujamejo 
številni stražarji in vas vtaknejo v za- 
por. Izpustijo vas šele, ko v: 
mejo nekaj podatkov. Zaradi 
ška. pa vas potem sprem 

ikov nimate, ne more 
pori 

Za prepovedana območja (tudi 
zapor), kjer vam zapre pot stražar, 
ne velja nobena prepustnica. 

Igra ni težavna, vendar morate pa- 
ziti, da vas ne zaprejo prevečkrat. 
Če kaj ni jasno, je na voljo telefon 
(0601) 22-068. 

no, kopljite. Našli boste steklenico 
z napisom EAST 18, 

Blizu enega od obeh potokov je 
staro drevo, podobno mlinu na ve- 
ter. Pod njim je zakopana topovska 
krogla z napisom SE 8." 

Za nadaljevanje mi je zmanjkalo 
časa in energije. 

Poti z izhodišč: 
Koča: NE, 6 x WALK, N, WALK, ENTER 

(ko se vračate, namesto ENTER napišite 
LEAVE, SW, WALK). 

Koza: NE, 4 x WALK, SEARCH, SHO- 
OT, SEARCH. 

Koča-kamen ob reki: LEAVE. NW, 
2 x RUN, 3 x WALK, N, 2 x WALK, NW, 
RUN, WALK, W, 2 x SEARCH, WALK, NW, 
4 x WALK, RUN (y bližini je koza), W, 
4 x RUN, '12 x WALK, NW, WALK. E; 
2x SEARCH, N, SEARCH, R. 

Koča- najjužnejše drevo: LEAVE, SW, 
WALK, SE; 3 x RUN, 3 x WALK, S, 10 
x WALK, SW, WALK, W, RUN, SW, 
4 x WALK, Š, 10 x WALK, SW, S x WALK. 
NE, SEARCH, NW, WALK, SEARCH, DIG. 

Koča-votlina: LEAVE, NW, 2 x RUN, 
tujte na sever (uporablja- 

te lahko RUN ali WALK, toda pri teku vam 
itro zmanjka moči), dokler ne pridete. 

k reki. Prebredite jo. Smer NW (nujno 
izključite grafiko), dokler ne pridete 
k morju. Severno sidrišče. SW, 3 x RUN, 
NW, RUN. N. Potujte na sever, dokler vam 
ne "ustavi poti gora (7 x RUN). NE, 
3 x RUN, N, 3 x RUN, N, WALK, NW. 
3 x WALK, DROP FLAG (da boste laže 
našli pot nazaj), ENTER. V votlini preberi- 
te sporočilo na steni. SE, RUN, S, 
2 x WALK, 2 x SEARCH, DIG. 

Opisane poti niso niti edine možne niti 
najkrajše, dobili pa boste prostorsko 
predstavo o predmetih na otoku. 

poo o — —-— 

Chaos 
MIHA KITIČ 

rovniki so sklenili, da bodo 
preskusili svoje sposobno- 
sti. Pripravili so ploščo in se 

poprijeli. V izvedbi za spec: 
trum premikajte figure s tipkami. 
W — gor, E — desno gor, D — desno, 
C — desno dol, X — dol, Z — levo 
dol, A — levo, O — levo gor, 
S - ogenj, K — prekinitev j 
0 — vrnitev v menu, 1—8 — čigavi so 
kateri napadalci. 

Urokov, s katerimi pričarate bo- 
jevnike, ne bom opisoval, ker jih je 
preveč. Poglejmo raje uroke za uni- 
Čevanje: DECREE 20, DISBELIEVE 
20, LIGHTNING 4, DARK POWER 20, 
MAGIC BOLT, VENGEANCE 20, JU- 
STICE 20. Uroki za preobrazbo. 
MAGIC KNIFE (čarobni nož), M. 
SWORD (meč), M. SHIELD (ščit), M. 
ARMOUR (velikan v oklepu), M. 
WINGS (vampir s krili) in M. BOW 
(lokostrelec). 

Urok RAISE DEAD oživi. žival, 
s SUBVERSION 7 pa dosežete, da 
sovražnikov bojevnik prestopi 
k vam. Varneje in z več potezami 
lahko igrate, če zajahate kakšnega 
konja. Na izbiro so vam; UNICORN. 
(samorog), PEGASUS, GRYPHON, 
MANTICORE (leteči konji — zadnji 
tudi strelia) in CENTAUR (kentaver). 

Če vam kaj ni jasno, me pokličite 
na številko (061) 772-844 ali mi pi- 
šite na naslov: Mali vrh 43, 61293 
Šmarje Sap. 



IVAN REDI 

aribsko morje v 16. in 17. 
stoletju: tu so operirali znani 
pirati, zelo pogosto predani 

ddoljubi, pa tudi nevarni odpadni- 
ki, neusmiljeni morilci najhujše ba- 
že. V bogatem menuju si izbereš 
začetek nove kariere ali poveljeva- 
nje slavni ekspediciji. Pri karieri do- 
ločiš tudi zgodovinsko obdobje, 
v katerem boš angleški, francoski, 
nemški ali 'španski morski jastreb, 
prestreznik, pirat, izkoriščevalec, 
pustolovec, trgovec, hugenot ali od- 
padnik 

Vsi, ki so se kakorkoli že znašli 
v Karibih, imajo podobne življenjske 
poti. Oglejmo si eno od njih 

Ko si neko noč kvartal v krčmi, si 
slišal pripoved starega kapitana: 
»Prijatelj, Španci so osvojili Peru 
pred mnogimi leti. Nekateri zakladi 
jim niso prišli nikoli v roke. V Karib- 
skem morju čaka pogumnega člo- 
veka bogastvo!« Zgodba ti je šla do 
živega in zaprosil si bogate prijate- 
lje, naj ti pomagajo na pot. Vendar 
postavljajo pogoje. 
Če si sklenil, da boš poveljeval 

odpravi, izbereš eno od šestih: leta 
1589, 1573, 1628, 1666, 1671 in 
1687. Potem se odločiš, katerega od 
kapitanov, ki so nenadoma zboleli, 
boš zamenjal v vodstvu (zelo znana 
imena: Heyn, Hawkins, Drake, Mor- 
gan). Seveda je za vsako odpravo 
določeno, na kateri cilj mora priti 
vendar to ne pomeni, da spotoma 
ne ropaš bogatih mest in trgovskih 
galej, hkrati pa napadaš konkuren- 

co. Tako bo posadka zadovoljna in 
pripravljena za končne boje. 

Zdaj moraš v programu določti 
svoje sposobnosti in spretnost (npr. 
v mečevanju, navigaciji, topništvu, 
medicini, razsojanju in očarljivosti) 
Preden izpluješ, moraš imeti denar 
in posadko. Dobiš ju tako, da pravil- 
no odgovarjaš na vprašanja svojega 
financerja. Če se zmotiš, dobiš mini- 
malno pomoč, med posadko izbruh- 
ne upor, ki ga ne moreš zadušiti, in 
z majhno skupino pristašev te strpa- 
jo na lahko ladjico. S takšnim nada: 
ljevanjem pustolovščine nimaš sko: 
raj nobene možnosti in te igranje 
kvečjemu dolgočasi. Za pravilen od- 
govor moraš vedeti, kdaj in kam bo- 
do pripeljali kakšen zaklad. Redno 
si zapisuj datume, ko pirati oropajo 
kakšen kraj, in odštej pol meseca. 
Šele tedaj se ti splača nadaljevati 
pustolovščino. Te podatke dobi: 
v krčmi ali kadar se srečaš s prija- 
teljsko razpoloženo posadko druge 
ladje. Vse to velja tudi za ekspedi- 
cije. 

Na začetku si običajno blizu Trini- 
dada na vzhodu Karibskega morja. 
Odpravi se na vzhod in mimogrede 
ropaj vse, kar se ti zdi dosegljivo. Za 
orientacijo lahko vzameš v roke tudi 
star šolski atlas, saj so avtorji skoraj 
do podrobnosti upoštevali geograf- 
sko lego obale in otokov, podobno 
pa je z imeni, Spotoma boš verjetno 
zagledal signal »Sail ho«, kar pome- 
ni, da je v bližini kakšna ladja. Pribli- 
žaj se ji z ukazom »Investigate«. Če 
misliš, da si močnejši, jo napadi 
Sam sem brez pomislekov napadal 
tudi močnejše trgovske ladje, ker so 
trgovski mornarji pravi strahopetci. 
Pred napadom si prizadevaj, da boš 
obrnjen proti nasprotniku z bočno 
stranjo ladje, zato da boš lahko upo- 
rabil topništvo. Nikar se ne postav- 
ljaj tako, da bi te mogel nasprotnik 
zadeti. Če si s topovi poškodoval 
sovražno ladjo, se izogibaj njenim 
salvam in se čimprej zaleti vanjo, da 
boš lahko planil na palubo. 

Pri mečevanju so ti na voljo trije 
udarci in dve obrambi. Če se ti zdi 
nasprotnik dosti močnejši, se uma- 
kni na skrajno desno. Udarci so: 
levo gor -- strel, levo -- strel (držati 
je treba dlje), levo dol strel. Stop- 
nja morale je prikazana na dnu z 
slona: grozen—jezen, močan- pre- 
strašen in divji-paničen. Če zma- 
gaš, se lahko odločiš, ali boš na- 

sprotnikovo ladjo potopil ali pa jo 
obdržal in pozneje prodal. Ko pobe- 
reš plen, se običajno oglasi nekaj 
ljudi z nasprotnikove ladje; lahko jih 
sprejmeš v svojo druščino. 

Podobno napadaš mesto, samo 
da te tu nasprolnik obsipa s salvami 
iz stolpa. Če ne osvojiš stolpa, je 
spet na vrsti mečevanje. Če zmagaš, 
skleneš z guvernerjem sporazum 
o miru in postaviš novega guverner- 
ja. Ni nujno, da se mesto vda — lah- 
ko ga samo oropaš. Če ga hočeš 
osvojiti, ga napadi znova. Vanj se 
Jahko tudi pritihotapiš. Takrat lahko 
stopiš h guvernerju. Pritožil se ti bo, 
hkrati pa se te bo razveselil in ti bo 
dal nagrado, če mu boš pripeljal 
zajetega piratskega kapitana. 

Lahko stopiš v krčmo in poslušaš 
novice, ki se samodejno prepišejo 
v ladijski dnevnik, kupiš kakšen ko- 
risten podatek in nemara zemljevid 
zakladov ali pa novačiš mornarje. 

Pri kupčijah glej, da kupuješ tam, 
kjer je ceneje. Topov ne prodaja 
nihče, kupili pa bi jih vsi. Tuintam ti 
bodo. odgovorili: »We don't trade 
with pirates (S pirati ne trgujemo).« 
Prav tako lahko preveriš trenutno 
stanje druščine, pregledaš podatke 
o kakšnih mestih ali se prepričaš, 
kakšno bo morje in kam piha veter. 

Na ladji je treba upoštevati ele- 
mente navigacije, saj se vse razvija 
tako kot v resnici, Morski tokovi in 
vetrovi so prikazani z oblački (tem- 
nejši pomenijo močne vetrove). Naj- 
hitrejša je seveda plovba z vetrom 
v krmo oziroma od strani. Kadar boš 
moral pluti proti vetru, vozi cikcak 
Tudi pri drugačni plovbi in obrača- 
nju je treba paziti na posebnosti ja- 
drnice. 

Nekaj nasvetov za zmago: najprej 
je dobro izbrati ekspedicijo »Battle 
of San Juan de Ulua« in začetniško 
stopnjo, za posebnost pa mečeva- 
nje. Na vprašanje, kdaj v letu 1560 
prispe v Veracruz flota z zakladi, je 
treba vpisati začetek februarja. Te- 
daj dobiš galejo in še sedem ladij 
s skupaj 408 člani posadke, 36 topo- 
vi in z drugo opremo. Odpluj na 
vzhod mimo Margarite in pri Cuma- 
ni obrni ladjo na sever-severov- 
zhod. Pripelješ se na zahodno stran 
otoka. Sredi severne strani je dobro 
branjeno pristanišče San Juan, ki 
ga je treba osvojiti. Preden pripluješ 
tja, oropaj čimveč ladij in vzemi na 
krov veliko novih piratov, ker je za 
boj. pripravljenih samo 200 tvojih 
ljudi. Z različnimi taktikami moraš 
prisiliti španskega guvernerja, da 
bo predal oblast nad mestom angle- 
škemu. 

Med igro lahko zveš tudi to in ono 
o svoji družini. Tvoja sestra je v pr- 
vem mestu zahodno od Cumane, 
blizu nekega jezera. 

Kako boš končal svoje dni? Kot 
bogat plemič ali propadla kreatura? 

Kat Trap 
Tip: arkadna igra 

Format: kaseta/disketa 
Cena: 8,95/14,95 funta 
Založnik: Streetwise, 

Domark Software, 24 
Hartfielci Road, London 
SW193TA 

Povzetek: robot v vesoljski 
bazi 

Ocena: 8/8 

JURE ALEKSIČ 

obot-komandos mora uni- 
čiti sovražno oporišče. 
V verziji za spectrum je gra- 

fia povprečna, zvoka skoraj ni 
1. SPACEPORT (vesoljsko letališ- 

če): hodiš po tunelu mimo vesolj- 
skih ladij in spravljaš s poti nek: 
ne volkodlake, ki ti vračajo strele. 
Če se katerega dotakneš, zletiš čez 
in zgubiš življenje. Na začetku si 
oborožen le z laserjem. V tretji sobi 
dobiš kislino proti požarom v goz- 
du, v šesti granate, v sedmi se ti 
obnovi laser, v dvanajsti pobereš 
nagradno življenje 

2. THE RUINED CITY (razdejano 
mesto): z neba padajo granate, ki jih 
uničiš s čimerkoli. Po tleh se valij 
krogle, ki jih je zelo težko preskoči! 
in jih uničiš le z granatami. Iz lukenj 
v tleh včasih švigne črna roka in te 
ubije. V šesti sobi je kozarec olja, 
v deseti nagradno življenje. 

3. THE CHARRED FOREST (ožga- 
ni gozd): uporabljaj kislino proti og- 
njem, ki so tako nevarni kot volkod- 
laki. Duhov se ni treba bati, saj ti 
samo počasi jemljejo energijo. Bele 
pike, ki se raztegujejo po tleh, te 
pokončajo kot luknje v mestu. V prvi 
sobi poberi lok in puščice, v peti pa 
multi laser. Na koncu skoči v dvi- 
galo. 

4. THE LAKE (jezero): s puščicami 
se braniš pred morskimi psi in z la- 
serjem pred kiti. V tretji sobi se ti 
obnovi laser, nekje proti koncu pa 
kislina. Spet skoči v dvigalo. 

5. THE DAY, ROCKY DESERT (su- 
ha kamnita puščava): z multi -laser- 
jem se bojuješ proti tankom. Po tleh 
so spet posejane bele pike. V drugi 
sobi dobiš protitankovski top. 

6. Pomikaš se ob zidu, z neba 
padajo granate in po tleh se valijo 
krogle. Tu si obnoviš energijo in za- 
logo granat, dobiš pa tudi rakete. 

7. THE ICE MOUNTAIN (ledena 
gora): skačeš čez vrhove gora in 
uničuješ človeške figure, ki te napa- 
dajo. 
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Tip: arkadna igra 
Računalnik: spectrum 48 K, 

"99 funta 
Mastertronic 

resoljske strelske 

SAŠA KITANIC 

lot običajno ste v vesoljski a razre Hlemit, 
kjer vas napadajo vsakršni 

sovražniki. Prva stopnja je kaj lahka 
Nadlegujejo vas samo sovražne la- 
dje in počasni meteoriti. Tuintam je 
kakšno lasersko območje (uničite 
ga samo na enem koncu in vas ne 
bo več motilo). Prehod vam zapirajo 
velikanski sodi, ki pa jih mimogrede 
odstranite. Vse našteto vas bo pesti- 
Jo tudi na vseh drugih stopnjah. Na 
drugi stopnji so nasprotniki $e »kva- 

v na tretji »kockice«, na četrti "a peti »kiajski bojni znaki« 
in na šesti »prečke«. 

Na vsaki stopnji se prikazujejo tu- 

di nepremični panji, ki streljajo nav- 
pično. Stopite na levo stran zaslona, 
in ko boste šli čeznje, bodo sami 
nehali streljati. Stopnjo premagate, 
ko se spremeni barva zaslona. Na 
konec stopnje vas opozori tudi na- 
pis CHRONOS ZONE END. Poleg te- 
ga mrgoli sporočil v slogu: JETHRO 
TULL, HELLO MUM, UNWELCOME 
TO HADES CITY, HAVE A NICE DAY 
ITD, Ta ne pomenijo ničesar. 

Na začetku vsake stopnje je tudi 
krog s črko. Mirno ga poberite, saj 
vam prinaša dragocene točke. Spr- 
Va imate tri življenja, novo dobite na 
vsakih deset tisoč točk. Življenj ni- 
kar ne fračkajte, potrebovali jih bo- 
ste na peti in šesti stopnji, kjer je 
nekaj komajda prehodnih delov. 

Na sedmi in hkrati zadnji stopnji 
se bojujete s kraljem Chronosa, ki ni 
nič drugega kot geometrijska kon- 
strukcija v obliki tristranične pirami- 
de. Narejena je iz zelo odpornega 
materiala, tako da porabite precej 
časa in streliva, preden jo uničite. 
V zaprtem prostoru se odbija od 
vseh štirih sten. Ker se ne gibljete 
naprej, je potrebna neznanska 
spretnost, da se izognete piramidi 
in jo uničite. S tem se konča prva 
težavnostna stopnja. Naslednja se 
začne na začetku in je veliko zahtev- 
nejša. Po tednu igranja je moj re- 
kord 158.000 točk. Poskusite ga 
preseči! 
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POME 

Prvih 20 po Gallupu ž 
1 (9). Joe Blade Players 5 
2. (4). Grand Prix Simulator Code Masters £ 
3. (1). Renegade Imagine Z 
4. (5) SoccerBoss Alternative Ž 
5. (2). Indiana Jones US Gold. c; 
6 (0. Pro Ski Simulator Code Masters "- 
7. (8). Fruit Machine Simulator Code Masters 
8 (6) BMX Simulator Code Masters Z 
S. (11). international Karate Endurance  $ 

16. (13). Back To The Fulure Firebird Š 
11 (10). Dizzy Code Masters 2 
12. (14). Bubble Bobble Firobird 5 
13. (17). Football Manager Addictive. Z 
14. (8) Paperboy Elite. € 
15. (15). Super Robin Hood "Code Masters S 
18 (21). ATV Siravlalor Code Masters > 
17 (88). Barbarian Palace S 
18. (16) World Class Leaderboard Access-US Gold. Z 
19. (23). UchiMata Alternative Š 
20. (12). Arcade Classics Firebird — 

Vaša ladja je velika, dokaj hitra in 
ima veliko rušilno moč, tako da ji ni 
kos nič v igri. Pokov za nesmrtnost 
ne boste potrebovali. Za premor 
uporabljajte H. Če držite to črko, 
boste igrali počasneje oziroma bo- 
ste gledali upočasnjen posnetek 
igre. V igro se vrnete s črko J. Kadar 
zgubite življenje, se igra nadaljuje 
na tistem mestu. Imate pet sekund 
nesmrtnosti, da se zberete, uma- 
knete s kritičnega mesta in nadalju- 
jete. To je ena boljših plati te igre. 
Stopnje so naslednjih barv: prva 
— rumena, druga — svetlo modra, 
tretja — temno modra, četrta — rde- 
ča, peta — fluorescenčno zelena, 
šesta — vijolična. To je dobro vedeti, 
saj se dogaja, da pridete na tretjo 
namesto na prvo stopnjo in na- 
sprotno. 

Začetni rekord je 20.000 točk in 
boste zelo hitro postavili novega. 
Namesto standardnih imen igralcev 
sta dve kitici pesmi. Zelo sta duhovi- 
ti in si ju obvezno prevedite. Ideja 
vam bo všeč! 

Grafika je zelo dobra, najlepše so 
narejeni ostanki ladij, ki se razleta- 
vajo. Glasba je na zavidljivi ravni 
Strelov skoraj ne slišite. 

Druga obvestila: (034) 216—104. 

DENIS TIBINAC 
SAŠA NIKOLIČ 

asprotno kot kup drugih iger 
s kroglicami, žogicami in 
drugimi skakajočimi pred- 

meti se |, Bali ponaša z nadpovpreč- 
nimi. glasbenimi učinki, nekoliko 
manj pa z grafičnimi. Kadar zgubite 
življenje, končate igro ali poberete 
predmet, se sliši digitalizirani glas 
računalnika, ki kliče:  »GAME 
OVER«, »OH, NO«, »I BALLL« itd. 

Vodite poredno žogico, oborože- 
no z mitraljezom. Gumba za avto- 
matsko streljanje ne uporabljajte 
preveč, ker vam ga lahko računalnik 
izključi v najbolj neugodnem trenut- 
ku. Na začetku imate štiri življenja, 
kako boste zaslužili še kakšno, pa 
morate odkriti sami. Za prehod vsa- 
ke stopnje vam je na voljo 50 časov- 
nih enot, podobnih sekundam. Proti 
Nad vas se vali cela gora kroglic, 
namrščenih obrazov in zvezdic. Kar 
zadeva statične predmete, se varuj- 
te tistih, ki se bleščijo. Drugi zidovi 
vam ne morejo ničesar, razen da vas 
kdaj stisnejo v slepo ulico, iz katere 
zelo težko pridete, ker se tam nabe- 
re truma tečnob. Če uničite veliko 

Pravila igre 

Ta rubrika je odprta za vse 
bralce. Prosimo, upoštevajte 
navodila: e Z dopisnico ali na 
tel. številki 315-366 in 
319-798, int. 27—12 (samo ob 
petkih od 8. do 11. ure), nam 
sporočite, "kaj pripravljate. 
Morda »vašo« igro že imamo, 
morda je prestara ali premalo 
zanimiv: 
e Dolžine prispevkov (v tip- 

kanih straneh, 30 vrstic po 70 
znakov) so omejene. Arkadna 
igra: največ 2, simulacija, ar- 
kadna pustolovščina: največ 3, 
pustolovščina: največ 5. 
e Honorar za objavljeno tip- 

kano stran je 3000 din. Razu- 
memo, da se v reformirani šoli 
mnogi niso naučili lepe mate- 
rinščine. Zato tipkajte z dvoj- 
nim presledkom med vrstica- 
mi. Opise, v katerih zaradi 
enojnega presledka ne more- 
mo popraviti številnih slogov- 
nih in slovničnih napak, pre- 
tipkujemo na vaše stroške. 

'e Rezervacija opisa velja en 
mesec. Uredništvo 

predmetov, vam da računalnik za 
nagrado turbo hitrost. 

Najkoristnejši nasvet za igranje 
je: PREMIKAJTE SE. Takoj ko se 
malo ustavite, je po vas. Streljate 
lahko samo gor in dol. To vas precej 

ovira pri uničevanju sovražnikov, ki 
jih je čedalje več. Kadar vam name- 
rava računalnik kaj pomembnega 
sporočiti, zamrzne igro in na dnu 
zaslona se prikaže sporočilo (dobili 
ste turbo pogon, cev se vam je pre- 
grela ipd.). Če na kakšni stopnji naj- 
dete kakšen predmet, ga obvezno 
poberite. 

Stopnje so v glavnem podobne, 
samo razpored zidov in bleščečih 
predmetov se spreminja. Na zadnjih 
stopnjah delajo zidovi tako ozke 
hodnike, da se komaj pretaknete 
skoznje. Igra ni pretirano težavna, 
tako da niso potrebni nikakršni po- 
ki. Če ima kdo kakšne večje proble- 
me ali nima igre, naj se oglasi na 
(054) 792—186 (Denis) ali 791—886 
(Saša); naslova sta v uredništvu. 



EESETFUTSTETEFRA 

Računalnik: C 64/128, CPC; 
spectrum 48/128; atari ST 

Fi kaseta/disketa 
Cona oaisseH .4,99, 19,99 

NIKICA NEŽIČ 

vesoljsko ladjo letite skoz 
galaksijo in se bojujete za 
Izgubljeno svobodo in čast 

svojega ljudstva. Preleteti morate 
vsa okupatorjeva kolonialna oporiš- 
ča in uničiti nasprotnike, ki so vseh 
vrst: vesoljske ladje, velike leteče 
postaje streljajo na vas, topovi, ne- 
premični polmeseci vas uničijo, če 
se jih dotaknete. Za orožje imate 
aser z neomejenih številom žarkov 
in pet bomb, ki pokončajo vse so- 
vražnikove objekte na zaslonu. 

igrate s palico v vratih 2 ali s tip- 
kovnico. Komande so: A < gor, 

ll, vejica levo, pika — desno, 
D - bomba, vračalka — streljanje. 
Različne učinke dosežete z nasled- 
njimi tipkami: Fi < 1 igralec, F3 

2 igralca, FS — demonstracija, F7 
glasba da/ne. Vaša ladja lahko leti 

na osem strani! 
V spodnjem delu zaslona so po- 

membni podatki o stanju vaše ladje, 
Na desni je karta okupatorskega vo- 
jaškega oporišča, po katerem letite. 
Karta je razdeljena na kvadrate, bela 
pika pa kaže, kje ravno ste. Kvadrati 
z navpičnimi črtami opozarjajo, di 
so na teh mestih topovi. Ko pridete 
na konec karte, se spet znajdete na 
začetku. 

LASER PLUS je dodatni laser, ki 
ga dobite, če uničite laserski top in 
poberete njegovo okroglo sredino. 
Z njim lahko streljate v vse smeri 
hkrati. 
K—CAN HYPER je ščit za vašo 

ladjo, imun za sovražno obstreljevii- 

LAST 
MNIS5TOt 

COHVERTEL 

ZKIZCE 

nje. Dobite ga, ko uničite objekt 
v obliki polmeseca in poberete sre- 
dino. Vse take nadgradnje trajajo 
določen čas, prikazan z zeleno vo- 
doravno, črto, ki se enakomerno 
krajša. 
ENEMY so zvezde, ki polagoma 

ugašajo in kažejo, koliko časa je 
ostalo do konca stopnje. Ko ugas- 
nejo, se prikaže satelit, ki je skoraj 
neuničljiv in ga boste stežka odstra- 
nili brez ščita in dodatnega laserja. 

Imate pet življenj. Ko zgubite pr- 
vo, se vaša ladja prikaže blizu pol- 
meseca, v katerem je sredina za 
ščit. Svetujem vam, da manj strelja- 
te in se bolj izogibate sovražnikom 
in njihovim izstrelkom, saj napadajo 
v skupinah. V topove in polmesece 
ustrelite večkrat, ker so obdani 
z oklepom 

Grafika je odlična, posebno do- 
bro sta narisani vaša ladja in leteča 
postaja. Glasba je v slogu igre in se 
spremeni na koncu stopnje. 

Če česa ne razumete, boste dobili 
odgovor na tel. (051) 514-822. 

Trading Estate, Abingdon, 
Oxon, OX14 4RX 

Povzetek: reši planet Zero 
Ocena: 9/8 

DAVOR PUNČUH 

odeč po reklamah v angle- 
S |skih računalniških revijah, 

naj bi bila to najbolj izpo" 
polnjena Hewsonova igra. Tuja 
bitja z Destrovie so ukradla po- 
membne dele reaktorja, ki napaja 
planet Zero z energijo. Gunrunner 
mora poiskati te dele in jih prine- 
sti nazaj, da Zero ne bo zmrznil. 

Igraš s Kempstonovo in Sincla- 
irovo palico ali s tipkami, ki si jih 
določiš sam. 

Na vseh desetih stopnjah moraš 
priti do konca svoje poti v desno. 
Ovirajo te nasprotniki, ki so izred- 
no hitri, jarki in drugo. Spotoma 
naletiš na nekaj pripomočkov. 
Z motorjem na raketni pogon (jet 
pac) letiš. Ščit (shield) ti za trenu- 
tek podari nesmrtnost. S strupom 
(pritisk na tipko POISON) uničiš 
vse sovražnike na zaslonu. Multi- 
fire ti da trojni strel. Če natančno 
zadeneš katero od kupol, dobiš 
100 točk 
Med stopnjami je posebna za- 

polnitev, s katero si nabereš pre- 
cej dodatnih točk. Če boš dovolj 
spreten, se boš vpisal na lestvico 
najboljših rezultatov. 

Grafika in animacija sta zelo so- 
lidni, vendar je tema že nekoliko 
obrabljena. Vsekakor bo igra všeč 
vsem, ki še ne zehajo ob Čobri ali 
Green Beretu. Če se ti bo kje za- 
pletio ali če boš Gunrunnerja kon- 
čal, mi piši na naslov: Mozirje 206, 
63390 Mozirje. 

i 
HSE VE iko —i 

Punčuh Davor 
V DROFOOL DAVOR PUNČUH 

Weevo, ki smo ga srečali že 
v. Sweevo's Woridu, mora 
v tej arkadni pustolovščini 

za spectrum in CPC (založba FTL, 
7,95-8,85 funta) izpuliti štiri čepe. 
Za prvega in zadnjega pobereš dva 
okraska in dva bisera, za drugega 
dva para čevljev, za četrtega pa štiri 
školjke 

V podvodnem labirintu si ogledu- 
ješ vrsto zanimivih rastlin. Energijo 
ti jemljejo morski psi, meduze in 
podobna svojat, naletiš pa tudi na 
mehurčke in vrtince. Kmalu načne 
tvojo potapljaško obleko rja. Proti 
njsj pomaga kanta olja (oil can). Po- 

kod so palčki, ki jih lahko pobe- 
reš. Z zemljevidom boš brez težav 
prehodil vse sobe. 
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Renegade 
TIp: arkadna igra 
Računalnik: 

C 64, CPC, 
Format: kaseta/disketa 
Cena: 7,95, 8,95/12,95, 14,95, 

19,95 funta 

Založnik: Imagine/Ocean, 
6 Central Street, 
Manchester M2 

Povzetek: pretepi s huligani 
Ocena: 9/10 

ANDREJ BOHINC 

ant iz predmestja je zaljub- 
JF |jjen v dekle iz središča New 

Yorka, S podzemsko želez- 
nico se odpravi na zmenek z njo, 
toda preden bo prispel na cilj, bo 
moral premagati več uličnih tolp. 

Prva tolpa te pričaka že, ko stopiš 
iz vagona podzemske železnice. 
Najprej se moraš znebiti obeh obo- 
roženih nasilnežev, potem pa dru- 
gih štirih, ki so brez orožja. Šef tol- 
pe se vplete v pretep šele, ko so živi 
le še rje njegovi ljudje. Z njim opra- 
Viš takole: približaj se mu na razda- 
ljo pol centimetra na zaslonu in ga 
z nogo v skoku (strel 4- gor 4- smer) 
obdeluj tako dolgo, da mu zmanjka 
moči. Zdaj ga nekajkrat boksni 
V glavo (pazi, da se ne ujame V ri- 
tem) in ponovi brco v skoku 

Druga banda je bolje oborožena. 
V njej so trije motoristi in dva huli- 
gana z verigami. Prvi motorist te ne 
podre, zato se pripravi na nasled: 
njega. Ko opravi z motoristi, pojdi 
na levi zaslon in tam pomeči čimveč 
pretepačev v vodo. Druge enkrat 
breni v trebuh (strel 4- nasprotna 
smer), obrni se K njim in jih onespo- 
sobi s kolenom v glavo. Ko stopi 
V igro šef, moraš skočiti v nasprotno 
smer od tiste, iz katere prihaja, Po- 
čakaj, da se ti približa na en centi- 
meter, in ga dvakrat brcni v trebuh, 
Zrušil' se bo. Stopi nanj. Ko vstane, 
ga začni obdelovati z brco v skoku 
Ce se ti izmuzne, ponovi postopek. 

Tretjo tolpo sestavlja šest žensk 
z biči. Čakajo te v mračni ulici, šef 
pa sloni ob vhodu v savno. Potrudi 
se, da boš med pretepom z ženska- 
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mi zgubil čimmanj energije. Napa- 
daj načrtno in uporabljaj predvsem 
taktiko z druge stopnje. Ko stopi šef 
na ulico, ga v skoku brcni v glavo, 
saj se zelo hitro zapodi ktebi. Če ga 
zdaj ne zložiš, nimaš veliko možno- 
sti. Stopi nanj tako, da ti bo kazal 
hrbet, ko bo vstal. Brcni ga v trebuh. 
Če ga ne zadeneš, ti vzame polovico 
energije. 

Četrta tolpa je najbolje oborože- 
na. Vsak član ima v roki strupen 
prstan, ki te ubije ob najmanjšem 
dotiku. V pretepu uporabljaj izključ- 
no brco v skoku. Ko pobiješ prve 
štiri nasilneže, te napadejo drugi 
štirje in šef. Ta neutrudno strelja 
s pištolo in mi vedno vzame življe- 
nje, zato še nisem prišel naprej. Mi- 
slim, da je vseh stopenj pet ali šest 
Poleg sličic je za vsako bando 

določen čas, v katerem moraš priti 
na naslednjo stopnjo. Za izziv vsem 
trdim, da sem 17. oktobra prvi prišel 
na četrto stopnjo. 

Daley 
'Thompson's 
Supertest III 
Tip: športna simulacija 
Računalnik: C 64/128 
Format: kaseta/disketa 
Cena: 8,95/14,95 funta 
Založnik:Ocean 
Povzetek: deseterobojec se 

ne naveliča 
Ocena: 8/8 

IGOR VEČERIČ 

o je tretje nadaljevanje do- 
ST. [bro znanega Decathlona. Če 

vam je bil Decathlon všeč, 
vam bo všeč tudi D. T. Super Test li 
Pojdimo k disciplinam! 
PISTOL SHOOTING - streljanje 

s pištolo je ena od lažjih disciplin. 
S 50 streli morate doseči več kot 
3000 točk, da se kvalifcirate za na- 
Slednjo disciplino. 

Tip: arkadna igra 

Povzetek: strelske vaje 
v vesolju 

Ocena: 7/9 

MARTIN FURLANIČ 

e ne vem kolikokrat prežve- 
čena tema, vendar doslej 
najbolje izvedena. Kot pove 

naslov, se spopadaš z bitji z drugih 
svetov. V menuju je opcija, ki pri 
commodorju ni v navadi, igranje 
s tipkami: Z — levo, X — desno, 
K — gor, M — dol, SPACE — strelja- 
nje, P — ščiti. Za premor pritisneš 
RETURN, za nove zaloge energije in 
ščitov pa FI. 

Pod tvojo vesoljsko ladjo, napa- 
dalci in odlično narisano pokrajino 
so podatki o točkah, življenjih, ener- 
giji, ščitih in tem, kolikokrat še lah- 
ko 'greš v bazo po energijo (bele 
pike zraven življenj). Na desni je 
temperatura laserskih topov, To po- 
meni, da se bo moral tvoj AUTO 
FIRE lepo spočiti. Radar v zgornjem 
desnem kotu ti nič ne pomaga. 

Sovražnik te napada z zračnimi, 
kopenskimi in podzemnimi silami. 
Prve so najmočnejše in najnevarnej- 
še. Nate spuščajo mine, ki ti vzame- 
jo kar velik del energije. Pred njimi 
se lahko ubraniš le s ščiti, teh pa ni 
veliko. Z leve in desne te obstreljuje- 
jo različna vozila. Podzemni na- 
sprotniki niso nevarni, vendar ne 
veš, kdaj in kje se bodo prikazali, in 
nemalokrat se znajde kakšen prav 
pod teboj. 

Najbolje je, če se postaviš na sre- 
do zaslona in se umikaš izstrelkom. 
Ščite uporabljaj v skrajni sili. Obno- 
viš jih na dva načina: ujemi padalo, 
ki ga spusti nekakšen vesoljski taksi 
(na to ladjo ne smeš streljati), ali 

s pritiskom aa FI odleti v bazo. Pa- 
ziti moraš, da leti$ med kamni, dru- 
gače zgubljaš ešrergijo. Zaloge si 
obnoviš le, če imaš dovolj denarja 
(credits), ta vsota pa je odvisna od 
Števila uničenih nasprotnikov. Ka- 
dar se ubiješ, zgubiš ves denar. To 
lahko ponoviš le štirikrat 

Najprej moraš uničiti okupatorje 
na Zemlji, potem pa prodiraš na 
druge planete. Sovražniki so čeda- 
lje močnejši, številnejši in bolj raz- 
noliki, Če ti ni vse jasno: Bežkova 3 
66000 Koper. 

CYCLING - kolesarstvo je nekoli. 
ko zahtevnejše, ker je treba s premi, 
kanjem palice gor-dol doseči hi- 
trost in pripeljati na cilj prej kot v 45 
sekundah. Disciplina je narejena 
odlično, pomanjkljivost je le v tem, 
da na tleh ni oznake metrov. 

DIVING — skoki v vodo so zelo 
lahki. S tremi je treba doseči več kot 
60 točk. Skoki so številni in razno- 
liki, 

GIANT SLALOM - veleslalom je 
ena od slabših disciplin. Treba je 
prevoziti vratca in prismučati na cilj 
prej kot v 58 sekundah. Imate samo 
dva poskusa. 

ROWING — veslanje je ena od 
boljših disciplin, vendar prav tako 
težavno kot kolesarjenje. Treba je 
doseči. čimvečjo hitrost in priti na 
cilj prej kot v 45 sekundah. Zaveslja- 
ji se slišijo skoraj tako kot v resnici, 

PENALTIES -— streljanje penalov 
je lahko. S premikanjem palice gor- 
—dol povečujete hitrost in moč stre- 
la. Za kvalifikacijo je treba doseči 
več kot 2000 točk. 

SKI JUMP — smučarski skoki so 
po mojem najboljša disciplina. Na 
Prvem zaslonu daste skakalcu hi 
trost, na drugem gledate polet, na 
tretjem pa doskok. Potrebujete 60 
metrov dolg skok z veljavnim do- 
skokom 

TUG OF WAR - vlečenje vrvi sodi 
k boljšim, a tudi zahtevnejšim disci- 
plinam. Seznam tekmovalcev: 1. FA- 
NATIC DUO, 2. ACF, 3. AVE, 4. IDE- 
FiX, S. CCC, 6. SEEN, 7. MR. FIEND, 
8. TRI, Moj rekord je šesti tekmova- 
lec. Če premagate sedmega in 
osmega, ne da bi polomili igralno 
palico, ste pravi kaveljc. 

Igra se ravno ne odlikuje z grafiko 
in zvoki v nekaterih disciplinah niso 
pohvalni, To pač niso Summer 
Games. 



DAVID DOBNIK 

ilj že poznate: prodreti je 
treba čim globlje v sovraž- 
nikov sistem. Ob menuju 

se lahko spet zgrozite, saj je prav 
tako nepregleden kot pri Uridi 
umu. Dodali pa so novo opcijo. 
S tipko 3 si določite tipke, s tipka- 
ma 1 in 2 pa število igralcev. 

Na komandni plošči v spod- 
njem delu zaslona so: delovanje 
ladje, orožje, laser, hitrost, število 
življenj in še enkrat delovanje la- 
dje. Ladja je precej počasna, laser 
pa kmalu »omaga«. Zato vam je 
na voljo precej drugega orožja, ki 
ga dobite s pobiranjem kapsul 
Najboljše so seveda rakete, ki za- 
sledujejo sovražnika, dokler ga ne 
uničijo. Sovražne ladje vedno pri- 
letijo z desne. Najpametneje jih je 
takoj sestreliti, da se ne zaletijo 
v vas. Na 10 in 30 tisoč točk dobite 
nagradna življenja. 

Na koncu vsake stopnje leti 
pred vami večja ladja in vas ne- 
prestano obstreljuje. Preden jo 
uničite, jo morate velikokrat zade- 
ti. Običajno vam pobegne. 

Po tehnični plati je igra izvrst- 
na. Grafično je mogoče malo 
slabša, po zvoku pa precej spomi- 
nja na Uridium. 

Swords of 
Bane 
Tip: strateška igra 
Računalnik: spectrum 48 K 
Format: kaseta 
Cena: 7,95 funta 
Založnik: CRL, CRL House, 

9 Kings Yard, Carpenter's 
Road, London E15 2HD 

Povzetek: obvarujte svojo 
dolino pred demoni 

Ocena: 8/9 

JOSIP GALINEC 

o tistega nesrečnega jutra 
ste živeli mirno in srečno 
v svoji dolinici, ki se ji sled 

izgublja nekje v temnih globinah 
srednjega veka. Tedaj ste na robu 
opazili nekakšne čudne oblike, sto- 
pili ste bliže in zagledali bitja grozlji- 
vega videza. Skupina demonov se je 
pripravljala, da bo napadla vaš dom. 
Takoj ste spoznali, da z njimi ne bo 
šale, in stekli nazaj, da bi na vrat na 
nos zbrali vojsko. Prešteli ste zlatni- 
ke in ugotovili, da lahko najamete 
samo nekaj ljudi, ker noče nobeden 
V boj brez plačila. 

Najprej morate vnesti težavnost. 
no stopnjo, Čim večja bo stopnja, 
tem tanjša bo vaša mošnja zlatnikov 
(na prvi stopnji imate kar 700 zlatni- 
kov, na drugi 555 in na vsaki nasled- 
nji po 100 zlatnikov manj) Potem je 
treba kupiti vojake (privoščite si 
lahko največ 20). Če hočete obdrža- 
ti dolino, morate imeti vsaj 4-5 lju- 
di, ki lahko streljajo na sovražnika 
od daleč (kot nindža v Samuraju) 
taki so vojaki s samostreli in dva 
čarovnika. Glede na razmerje cena/ 

Tip: arkadno strateška igra 
Računalnik: C 64/128, CPC; 

spectrum 48/128; atari ST 
Format: kaseta/disketa 
Cena: 9,99; 8,99/14,99, 19,99 

funta 
Založnik: U. S. Gold Ltd., 

Units 2/3, Holford Way, 
Holford, Birmingham B6 
TAX 

Povzetek: junaštvo se meri 
s pametjo 

Ocena:8/10 

PREDRAG ORLIČ 

o dolgem mirovanju se bodo 
DP |morale naše sive možgan- 

ske celice spet zganiti, igra 
ne ponuja ničesar novega. Grafika 
je srednja žalost, glasba zelo dobra. 

Zdaj pride najvažnejše: ideja je več 
kot fantastična (morda bo komu 
»smrdela« po Road Runnerju, ven- 
dar bodite prepričani, da se tu neha 
vsaka podobnosti). 

Na množici stopenj morate zbirati 
različne predmete in ključe, zato da 
bi končno prišli do Salomonovega 
ključa. Komande so naslednje: levo 
— desno, gor — skok, streljanje — iz- 
strelite kamnite gmote, s katerimi 
lahko zazidate nekatera bitja (paj- 
ke). levo dol in streljanje — izstreli 
gmoto levo dol, dol desno in strelja- 
nje — izstreli gmoto desno dol, tipka 
Commodore — uporaba predmetov 
s pergamenta. 

V igri se prikazuje kopica pred- 
metov. Omenil bom najpomembnej- 
še in povedal, čemu rabijo. Nekaj, 
kar spominja na zvonec, vam da 
ogenj. Ključ morate nujno pobrati. 
da se vam odprejo vrata naslednje 
stopnje. Nekaj kroni podobnega 
vam prav tako da ogenj in točke. Na 
vsake tri stopnje dobite nagradno 
igro (v njej ni sovražnikov). Šovraž- 
niki so vseh mogočih oblik, od du- 
hov prek glav, kač in pajkov do mor- 
skih konjičkov. Pajke lahko zazid: 
te, pred vsemi drugimi pa je edina 
rešitev pritisk na tipko Commodore. 

Naj povem, da se nikar ne branite 
pred angelom, ki se bo prikazal, ko 
boste pobrali zvonec — ta vam ne 
more do živega. 

Ker igra ni pretirano lahka, mi- 
slim, da mnogo noči ne boste spali 

Če bo kaj problemov ali nejasno- 
sti, mirno obrnite telefonsko števil- 
ko (047) 22-916 (Predrag) 

kvaliteta, predlagam, da vzamete za 
osnovo čarovnike s palico in jim do- 
date druge čarovnike, če je treba. 
Vojaka s samostrelom nikar ne jem- 
ljite, ker je sila neučinkovit in drag 

Vsi strelci so v neposrednih spo- 
padih z demoni zelo slabotni: zgubi- 
jo do 16 energijskih enot, sovražnik 
pa je samo ob eno. Zato morate 
kupiti tudi normalno vojsko, ki bo 
ščitila strelce, najmanj dva vojaka 
na enega streica. Še potem se vam 
bo pogosto zgodilo, da vam bo voja- 
kov zmanjkalo in bodo strelci pre- 
puščeni demonom na milost in ne- 
milost. Kupite lahko suličarja, voja- 
ka z mečem in navadnega vojaka. 
Vsi imajo lahko ščit ali pa ne. 

Na splošno velja, da so vojaki 
s ščitom bolj zdržljivi, tisti brez nje- 
ga se pa bolje bojujejo (nekateri kar 
dvakrat bolje), vendar tudi prej pod: 
ležejo. Navadnih vojakov se ne spla- 
ča jemati, dokler vas k temu ne pri- 
silijo razmere (beri: pomanjkanje 
zlatnikov). Od vaše taktike je odvis: 
no, kakšno vojsko boste imeli. Voja- 
ka kupite tako, da izberete ustrezno 
ikono in pritisnete tipko za strel 
ikona z glavo zbriše zadnjega kup- 
ljenega vojaka, prekrižana meča 
startata igro 

Tipke so: O — levo, P — desno, 
O - gor, A — dol, M — streljanje. 
Igro boste še naprej vodili z ikona- 
mi: s prvo premikate enote, s priti- 
skom na muho lahko strelci strelja- 
jo, ikona z obrazom konča vaše ak- 
Cije in preda potezo računalniku (to 
se zgodi tudi samodejno, ko prema- 
knete vse vojake), zadnja ikona vas 
pošlje na začetek igre. 

Zaslon je razdeljen na dvoje. Na 
levi je del karte z enoto, ki jo ravno 
premikate ali ki se bojuje (vedno je 
v središču), na desni je dvoje oken. 
V zgornjem vidite figuro svojega vo- 
jaka, njegove točke gibljivosti in 
energijske enote, v spodnjem pa je 
nasprotnik. 

Vse vaše in demonske enote ima- 
jo po 15 točk gibljivosti in do 23 
energijskih točk. Premikanje po rav: 
nih delih doline vzame 1 točko gib- 
ljivosti. medtem ko porabite 2—3 za 
ovire '(grmovje, močvirnata tla, 
predmeti v hišah). Nekatere ovire so 
neprehodne | (zidovi, | kamenje). 
S strelci obstreljujete nasprotnika 
(na desni strani zaslona se prikaže 
»muha«, s katero določite smer ozi- 
roma kot, pod katerim boste pošilja- 
li puščice ali metali uroke), Pri tej 
opciji morate biti zelo previdni, ker 
mimogrede zadenele svojega vo- 
jaka, 

Akciji sledi boj. Bojujeta se samo 
sosedni enoti, enota lahko napade 
samo eno enoto (ne glede na lo, 
s kolikimi je v dotiku). Demonov so 
tri vrste: 

Rumeni ima 31—33 energijskih 
enot in je zelo odporen proti napa- 
dom, Z njim boste imeli največ te- 
gob. Če je več kot 5-6 rumenih 
demonov, predlagam, da se vrnete 
na začetek — nimate možnosti. 

Zeleni ima 26 energijskih enot. Je 
najšibkejši od vseh demonov, ven- 
dar ima sila neprijetno lastnost 
— pri vsakem dotiku vam ukrade 
1 energijsko enoto (nikar naj vas ne 
preseneti, če bo imel po boju naen- 
krat več energije kot vi) 
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Modri ima 24 energijskih enot. 
Če boste prebredli vse probleme 

in obvladali vse demone, se ne vese- 
lite prezgodaj. Kdor hoče rešiti doli- 
no, mora premagati tudi glavnega 
demona s 56 energijskimi enotami 
in z grdo lastnostjo, da pri dotiku 
jemlje 3-4 energijske enote, tako 
da bo njegova energija pogosto tudi 
rasla (na zdravje!) 

V dolini ste gotovo opazili pet ob- 
jektov: veliko hišo, shrambo, vod- 
njak, majhne ruševine in čuden 
krog iz neznanih blokov — kraj, ka- 
mor pridejo demoni. Vse to boste 
morali vključiti v svojo strategijo, 
posebej na višjih stopnjah, če hoče- 
te premagati premočnega nasprot- 
nika. Priporočam vam naslednjo 
taktiko: strelce in vojake izmenično 
postavite v navpično vrsto, s tem da 
bodo vojaki korak naprej. Tako bo- 
do lahko vaši strelci streljali, med- 
tem ko bodo druge enote zadrževa- 
le demone. Če ste vzeli vojake s šči- 
ti, uporabite najprej njih. Vojaki 
brez ščitov bodo pozneje laže in 
z manjšimi izgubami premagali na- 
Četega sovražnika. In ne. pozabite: 

e uravnoteženi (s pravim razmer- 
jem strelcev in vojakov) jo boste 
vedno odnesli bolje, kot če bi bilo 
enih ali drugih preveč 

e najprej morate razporediti sile 
 porazile najprej manjšo skupi- 

no (3-6) demonov na desni strani in 
šele potem napadite glavnino sil (le- 
va stran zemljevida) 

e obvezno uporabljajte izstrelke 
(puščice in uroke), ker ste v tem 
močnejši 

e ko ubijete glavnega demona, 
ste rešili dolino in igre je konec. 

Igra močro spominja na Samura- 
ja. vendar ima vrsto prednosti in je 
narejena precej bolj profesionalno 
(kar devet bojevnikov, slike vaših 
vojakov, demonov itd.) 

"ANDREJ BOHINC. 

z leta 3033 moraš varno pri- 
speti v daljno preteklost, tja 
v leto 9876 pr. n. š. Seveda ni 

vse z rožicami postlano, saj imaš za 
polnitev naloge le štiri minute ča: 

sa. Poleg tega te preganjajo številni 
sovražniki, ki ti neusmiljeno jemlje- 

jo energijo. Uničiš jih z laserjem. 
V nekaterih sobah se prikazujeta čr- 
ki; P ti podari začasno neranljivost, 
T za nekaj časa ohromi sovražnika. 
V igri je osem časovnih pasov. 

V vsakem od njih se skriva predmet, 
značilen za tisto obdobje. Edina po- 
vezava med pasovi je teleport v obli- 
ki vesoljske ladje. Ko se znajdeš 
v njem, imaš na voljo štiri opcije: 
TIMEZONES (časovni pasovi) 
S to opcijo potuješ skozi čas. Ča- 

sovni pasovi so: lurassic Earth 
- 9876 let pr. n. š. Obsega osem sob 
v treh nadstroplih. Sovražniki so pti- 

Mega 
Apocalypse 

PETARSIMIČ 

tej petletni svetomorni misiji 
za C 64/128 (Vortex) lahko 
sodelujeta dva igralca. Cilj je 

preprost, treba je odkriti čimveč 
neznanih svetov (planetov) in jih 
uničiti. Glasba je odlična in na vsa- 
kem koraku vas spremlja govor. 

Sprav so vaše delta ladje oboro- 
žene samo z laserji. Orožje si lahko 
dopolnite s turbo hitrostjo, rotacij- 
skimi motorji, raketami in energij- 
skim poljem. Poskrbljeno je za do- 
datna življenja. Vsakega od teh do- 
datkov dobite samodejno, če uniči 
te predmet, ki na začetku misije pri- 
leze z dna zaslona. Poleg teh korist- 
nih predmetov morate uničevati ti- 
ste, ki vam jemljejo dragocena živ- 
ljenja. To so kometi in planeti. Ko- 
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mete morate spraviti s poti, ko so še 
majhni in vas ob dotiku ne usmrtijo. 
Sčasoma namreč zrastejo in ste jim 
zelo težko kos. Na koncu vsake 
stopnje se prikaže orjaški planet. Ne 
morete ga uničiti, dokler ne začne 
utripati. Takrat streljajte vanj, toda 
hkrati bežite, ker se bo skušal na 
vso silo zaleteti v vas, 

Če uničite planet, ne da bi zgubili 
življenje, greste samodejno na 9. 
stopnjo. Na njej se bojujete, če pa 
umrete, se vrnete na stopnjo, s kate- 
re ste prišli 

Sistem točkovanja se vam poka- 
že, če po začetku igre pustite, da se 
glasba izteče. Med koristnimi do- 
datki so najboljši rotacijski motorji 
Z njimi lahko streljate na vse strani, 
kometi vam pa ne morejo nič: ob 
trčenju z njimi boste zgubili samo 
rotacijske motorje in ostali živi. Živ- 
ljenja dobite, če uničujete majhne 
piramide na začetku igre, nagradno 
življenje pa na vsakih 1000 točk. 

ce, ki letajo po sredini zaslona. Pot 
k predmetu: desno, gor, gor, levo. 

Macedonia — 300 let pr. n. š. Po- 
brati moraš diamant Aleksandra Ve- 
likega in se vrniti v teleport. Pas se 
širi vodoravno in šteje šest sob. 

Hel — leto 600. Kraj spominja na 
džunglo. Predmet leži štiri zaslone 
desno od teleporta. Varuj se opic! 

Mongol Asia — leto 1241. V Mon- 
goliji moraš ukrasti sliko v zadnji od 
šestih soban v cesarski palači. 

Dyskra — leto 1987. Energijo ti 
jemljejo radioaktivni mehurčki. V je- 
drski centrali je dvanajst sob. Pred- 
met najdeš na ploščadi, ki je od 
vesoljske ladje en zaslon desno in 
tri zaslone gor. 

Ascensian — leto 2700, Sovražniki 
so veliki roboti, ki le redko streljajo. 
Pot od teleporta k predmetu je na- 
slednja: gor, gor, gor in levo. V tem 
vsestranskem časovnem pasu je de- 
set prostorov. 

Ringworld — leto 3033. Sovražni- 
ki so tu najnevarnejši, saj imajo tako 
orožje kot ti. Predmet je neviden, 
zato moraš prečesati vso sobo. 

Eigervault — leto 3033. Namesto 
predmeta je v tem časovnem pasu 
sestavljen teleport. Za druge po- 
drobnosti glej Ringworid. 

DATA— BASE 
S to opcijo dobi$ podatke o svoji 

oborožitvi, časovnih pasovih, njiho- 
vih prebivalcih in predmetih. Če ho- 
češ igro čimprej končati, je najbolje, 
da si najprej ogledaš to bazo po- 
datkov. 
AUTO-DOC 
Ko ti bo primanj 

se zapelji na to opcijo. Z njo si ob- 
noviš vso energijo. Vendar to počni 
le v skrajni 
to dragocenega časa. 

EXIT 
Ko si zadovoljen z izbiro, pi 

to opcijo in znašel se boš na pro- 
stem 

Igro boš končal, če boš zbral 
sedem predmetov in se vrnil v t 
port. Drugače se ti bo izpisalo FAL- 
CON IS DEAD (Sokol je mrtev) ali 
TIME IS UP (Čas je potekel). 
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Legenda 
Tteleport 
P predmet 

tekoči trak 
Pasovi 
|. lurassic Earth, il. Macedonia, ll. 
Hel, IV. Mongol Asia, V. Dyskra, VI. 
Ascensian, VI. 
Eigervault 

Ringworld, Vil. 

JAKA TERPINC 

ončno spet nekaj izvirne- 
K, |sa: ž vesoljskih ploščadi 

morate zriniti (ne postreli- 
tih) nasprotnike. Grafika in anim: 
cija sta dodelani, menu pa je zelo 
skromen. Vzorec ploščadi je lah- 
ko monokromatski (enotna barva) 

i nekakšna ša- 
hovnica). Na igro to ne vpliva in je 
le stvar okusa. V nabiraniu točk se 

lahko pomerite s soigralcem 
(PLAYER 2), žal pa ne morete iz- 
brati tipk ali igrati s palico. Tipke 
so: O — gor, A — dol, O — levo, 
P — desno, M — skok. 

S prve ploščadi morate zriniti 
nekaj krogel, ki vam ne kljubujejo 
kaj prida. Vsaka naslednja ploš- 
čad se ponaša z množico močnej- 
ših nasprotnikov, ki vas laže po- 
tisnejo čez rob in vas spravijo ob 
eno od petih življenj. Kmalu boste 
poleg sovražnikov ugledali nekaj 
bolj. razveseljivega: piramide. Za 
vsako, ki jo zrinete, dobite 1000 

strešice (za odbojno moč vaše li 
dje) in nepravilne šesterokotnike 
(za skok z ene ploščadi na drugo). 
Računalnik vam bo na naslednji 
stopnji izpisal: SELECT POWER 
UNITS (izberite enote moči), SE- 
LECT JUMP UNITS (moč skoka). 
To regulirate s tipkama za gor in 
dol. Pozor! Ko vaše plovilo skoči 
na ploščad, nastane razpoka. Za- 
to pri naslednujem skoku ne sme- 
te prileteti na tisto mesto. 

Po odmerjenem času vas bodo 
napadle neznane sile. Tako dolgo 
vas bodo obstreljevale in vam luk- 
njale ploščad, da vam bo zmanj- 
kalo tal pod nogami. 
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King's Keep 
Na začetku poberite liro, glasbeni lisL (MUSIC 

PAGE). vino in brisačo (TOWEL). V sobi dvornega 
nortka si podslavile brisačo, da boste lahko na- 
daljevali pot navzgor. Poiščite kovanec (PICA- 
YUNE), iz kuhinjskega kotla potegnite srebrn nož. 
Na visoki polici pri kotlu se vam ponuja pečen pu- 
ran (ROAST TURKEY). Do njega pridete lako, da 
podstavljate druge predmete. V sobi med jedilni- 
Co in kuhinjo spustite kovanec, da boste prisli se 
vise. 

Pečenega purana dajte kralju; v zameno dobite 
zlatnik, Preglejte (EXAMINE) glasbeni list in zal- 
grajte kralju na liro (USE). Dobite žabje oči (TO- 

| AD'S EYES). Poiščite čarobno palico in netopirje- 
(vo krilo. (MAGIC WAND, BAT'S WING). Srebrni 
nož dajte dami v zameno za svilen $al (SILKEN 
SHAWL). Skočite v kuhinjo in vrzite v kotel žabje 
oči, netopir jevo krilo in čarobno palico. Počakaj- 
te nekaj sekund, potem pa potegnite iz kotla novo 
palico (NEW WAND). 

Pojdite k stražarju, ki je čisto na dnu, in mu 
dajte zlatnik. V zahvalo vas bo spustil mimo. Pri 
čarovnici dajte svileni sal za robček (HANDKER- 
CHIEF). Tega odnesite dami. dala vam bo ključ 
kopalnice, Z njim odprete zelena vrata. Za njimi 
sta stit in milo (SHIELD. SOAP). Uporabite (USE) 
Ščit in novo palico. Pojdite na vrh in-na levo do 
konca. Skočite na skrinjo in z nje h ključu skrinje 
(CHEST KEY). Z njim odprite skrinjo, dobili boste 
star pergament (OLD SCROLL). Podstavite si ga, 
da boste skočili na desni zid, Pot k oglodani kosti 
(GNAWED BONE) ni več težka. 

Ko se vračate, skočite na meslu ob visokem zi- 
du na levi, V zraku spustite glasbeni list. Zdaj 
ste dovolj visoki za vrnitev na zid. Ob vrnitvi ne 

|, pozabite na pergament. Če pregledate kost, ugo- 
lovite, da je skoznjo speljana verižica, To odne- 
site noremu starcu, Soustil vas bo v osamljeno 
sobo z igralno karto (PLAYING CARD) za dvorne- 
ga norčka. Norček vam poplača karto s kamnom, 
za katerega se izkaže, da je čudežen, 
Kamen odnesite v kotel, malo počakajte in po- 

tegnite ven vedro (BUCKET). Pojdite v kopalnico 
in skočite na vedro, ki je tam, Skočite na mestu 
in v zraku spustite vedro. Na tla pade polno ve- 
dro (FULL BUCKET). Z njim se odpravite k čarov- 
nici. Spotoma poberite brisačo in na njeno mesto 
postavite vino. Čarovnici dajte polno vedro, milo 
in brisačo. Za vse to dobite pero (FEATHER). Poj- 
dite po kovanec in uporabite pergament. Kralj bo 
zaspal in boste lahko stopili v prepovedane sobe. 

Tam poiščite čelado, zlato palico, zlati ročaj in 
knjigo (HELMET, GOLDEN ROD, GOLDEN HANDLE, 
S00K). Nadenite si čelado (USE) Pred dvižnim 
mostom uporabite zlati ročaj, potem pa zlato pa- 
ico. Spustite dvižni most in pri magičnem polju 
uporabite knjigo, Zdaj vam je treba samo še od- 
preti magično polje in Bojan Gornik, 

Levstikova 16, 68350 Hetlika 

Kobyashi Naru 
SELECT WISDOM - ACTIVATE - SOLANCE - PULL 

- NORTH - ANALYSE TUNNEL - SCENO. 
CLIFE - PUSH BOULDERS - DIVE POG - SWili 
WATER - UJSE SOLANCE - SWIM KLAM - GET PE- 

ARL - SWIIWATER - ASCEND WATER - DESCEND. 
CLIFF — SOUTH - EAST - SELECT KNOWLEDGE - 
GET SCIHITAX - SOUTH - ANALYSE TREE - ANA- 
UYSE PLANT - THROW. SCIMITAX - THROW. 
STEMS - TKROW SCIMITAX - THROW PLANT - 
TAKE LEAF - TAKE POD - NORTH - EAST - ACTI- 
MATE POD - THROW POD - THROW MAX - SOUTH 
- GET. FLOWER - NORTH THEN FAST - UJSE LEAF - 
NORTH - ASCEND OBELISK - JUMP BARRJER - 
MEST - WEST - WEST - NORTH - SELECT UNDEP- 
STANDING — ANALYSE MEGAUNIT - ACTIVATE 
MEGAUNIT - GET LASALITE - SOLTH - EAST - 
JUMP PIT - EAST - ACTIVATE LASALITE - DROP 
LASALITE - TAKE LASALITE - TAKE WHEEL - 
MEST - THROW WHEEL - THROW PIT - JUFIP HO- 
VERDROID - ANALYSE PERCH - WEST - ACTIVATE 
LASALITE - USE LASALITE - EAST - ACTIVATE 
COPPUTER - SOUTH - TAKE WMEEL - WEST - 
WEST - WEST - JUHP PIT - WEST - NORTH - 
NORTH Konec pustolovščine. — Petar Simič, 

Bojina Burašinovica 31, 11000 Beograd 
Red Moon 
Tu je resitev v sili za vse liste, ki zaradi napa- 

dalcev. ne morejo priti do konca. Ko se prikaže 

sovražnik, napišite BURY aii PLANT izakoplji) in 
njegovo ime. Izginil bo. Tako ne boste izgubili niti 
ene udarne točke (hit point), napadalčevi duhovi 
se ne bodo prikazovali in boste mirno hodili okoli 
brez orožja, Andrej Pohar, 

Zelena pot S, 61000 L jubljana 
Dracula (2. del) 
Pustolovščina je sestavljena iz treh delov. V 

Mojem mikru 5/1987 je bila objavljena rešitev 
za prvi del, zdaj pa lahko končate tudi drugega 

LOOK AROUND - EXAM WOMAN - EXAM WO- 
MAN EYES - CLOSE MY EYES - GET - WEAR - 
WAIT - WAIT - WAIT — SAY YES - BOARD OTHER 
DAČH - LOOK AROUND - REMOVE THE CROSS - 

LIFT THE SEAT - INSERT THE CROSS - TURN 
CROSS - OPEN DOOP - EXAM - GET BLANKETS - 
S - W - LGOK ARCUND - EXAM THE FRANE - 
EXAM THE BAT - EXAM THE MOLUTH - L00K 
AROUND - W - wi - WAIT - WAIT - WAIT — EXAH 
THE TABLE - TAKE THE BOTTLE - THROW BOTTLE 
- TAKE THE SHARU - W - 5 - W - WAIT - WAIT - 
WAIT - E - W - TAKE THE CROSS - WAIT - WAIT 
- WAIT — WAVE THE CROSS - TAKE THE SHARD - 
£— E - EXAH WINDOW - CUT THE COPD - W - W- 
N — LOOK AROUND - OPEN DGOR - N - MOVE THE 
PAIL - S - MOVE THE WARDROBE - S - E - S - W. 
- 5 - TAKE THELAMP -N-E-N-W-D-D-D 
- W - DROP THE LAMP - TIE THE CORO - DROP 
THE SHARO - WAIT - WAIT - D - LOOK AROUND - 
LIFT THE CAPPET - OPEN TRAPDOOR - 50 DOWN 
- LOOK ARGUND - OPEN THE BOX - DROP THE 
CROSS -S-5-S 
V igri The Living Daylights uporabi jajte na- 
Slednje orožje: 1. Gibraltar - walter PP 
peline - inira reo iights iinfracedeči žarki), 
Concert Hall - harg hat ičelada), 4 Mansin - 
bazooka (ročni metalec), 5. Fairgrovnd - cross 
bow 'samostrel), £. Tanglers - ng 

»aina oištola), 7 Afghanistan - bazooka. 
taker s House - walter PP. 

Božidar Alajbegovič 

Arkanoid 
V verziji za Č 64 lahko prehodite vseh 35 slo- 

pen) z zjačo. V menuju izberite J (joystick), D | 
(device - 1 ali 2 palici) in 2 (dva igralca; Veliko 
življenj bo dobil drugi igralec. Zmeraj poberite | 
padajočo žogico s rko Č, ker boste poznejevdodi- | 
ME. Življenja bodo dosegla število 87 in to se be 
dez nekaj preho jenih stopenj biokiralo. Vredno je 
videti zadnji zaslon in slišati glasbo. 

Tomislav Barac, 
Brozine 17, 51410 Opatija 

Wonder Boy 

Če ne speljete prve stopnje, pa bi vseeno radi 
igrali druge, uporabite Fiuikicopy iza spectrum). 
Naložite stopnje 2, 3 in A, Pritisnite V (view) im 
5 tipko N preimenujte vsako stopnjo v Level 1. 
izključite Multicopy in naložite igro. Ko računal- 
nik. od vas zahteva. da naložite Level 1, naložite 
katerokoli drugo. stopnjo z istim imenom — 

Tine Kurent, 
lgriška 14, 51000 Ljubljana 

Za nesmrtnost v Wonder Boyu (spectrum) vpi- 
Site POKE 34361.0. V verziji Rudysoft je treba 
zamenjati basic s programčkom | 
| CLEAR 24575. LOAD "" CODE 65400. POKE 

65427,195: POKE 65423,124 
2 RANDOHIZE USR 65404POKE 3436 1,0. RAN- 

OOMIZE USE 32768 
Če na drugi stopnji ne morete skočili z ene na 

drugo plestad, si podaljšajte skok s tipkama 0/P | 
za levo/desno in O/CAPS SHIFT za skok in strel 

Za nesmrtnost. v igri Gunrunner vpišite PO- 
KE 49171127. V verziji Rudvsoft zamenjajte 
basic 

d BORDER O: CLEAR 26598. POKE 23570.16. 
LOAD "" CODE O 

Z LOAD " SČREEN$: LOAD CODE — 26599. | 
POKE 23570.6 

Z POKE 49171.127 RANDOMIZE USR 48070 
Pušica, 

V. brigade 17/2, 19216 Bor 

Enduro Racer 

Oktobra je neki spektrumovec v tej rubriki ob- |: 
javil zwjačo, s katero v rekordnem času prevo- 
žimo progo. Poskusil sem, ali to zaleže tudi pri 

lerju CPC, in ugotovil: na začetku pritisni- 
te tipki CTRL in CLR, držite ju 2 sekundi. Naprej 
gre tako kot pri spectrumu, Žahvaljujem se spoš- 
tovanemu spektrumovcu. ivo Badun. 

Traroštanska 24, 42000 Varaždin 

V škripcih 

Če kdo pozna geslo za Police 
ga. orosim. poslje. Boris Ljevar, 

D2emala Bijedita 2, 78300 Prijedor 

Yateri og bralcev morga. predelal prenosni 
televizor. junost 603 v monitor. in ga priključil na 
2X spectrum 48 K? kako se to naredi? Ali Kdo 

kako v igri Druid poberem lobanje, ki bruna- 
Jo ogenj? Aleksandar Drnovšek, 

iole Ribara 45/15. 38220 Titova Hitrovica 
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Moški se mora stalno dokazovati... | 

Izkušnja preteklosti, okus sedanjosti... 

vrhunska moška kozmetika 
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